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Resumo:

Este estudo analisou a producdo académica sobre gamificagdo na educacao na regido Norte entre 2015 e 2025.
A pesquisa quali-quantitativa seguiu uma revisao bibliografica sistematica, utilizando dados da Biblioteca
Digital de Teses e Dissertacfes (BDTD). Foram considerados trabalhos publicados no recorte temporal e
geogréfico que abordassem a aplicacdo educacional da gamificacdo. A pesquisa revelou que, nos dltimos 10
anos, apenas 22 dissertacdes sobre gamificacdo na educacdo foram identificadas na BDTD, com foco majoritario
em disciplinas como quimica, matemética e ciéncias. Apesar do potencial para aumentar o engajamento e 0
desempenho dos alunos, desafios como infraestrutura inadequada e insuficiéncia na formacéo docente ainda
limitam sua aplicacdo. A maior concentracdo de publica¢Bes ocorre no Sudeste e Sul, enquanto o Norte possui
baixa representatividade, destacando desigualdades regionais na produgdo académica.
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I.  Introducédo

A sociedade tem vivenciado ao longo dos anos mudangas significativas em todos os seus setores. A
educacdo ndo esta alheia a essas modificacBes, sobretudo quando pensamos em novas metodologias de ensino
que contribuam para o desenvolvimento cognitivo, social e pessoal dos estudantes. Moran (2000) aponta que o
futuro da educacdo se baseia no ensino através das metodologias ativas, que transformam o estudante no centro
do processo de ensino-aprendizagem, dando-lhe autonomia e protagonismo. De acordo com De Lucca (2020) a
gamificacdo na educagdo surge como uma alternativa pedagdgica para educagdo ativa e colaborativa dos
estudantes.

O censo escolar de 2024 evidencia uma preocupacdo com realidade dos estudantes da regido norte do
Brasil, que enfrentam dificuldades que contribuem para o insucesso ou abandono de sua trajetoria escolar (Brasil,
2025). Alguns fatores influenciam diretamente na formacdo dos estudantes, como a infraestrutura, falta de
conectividade, falta de recursos pedagogicos, formagdo dos professores a até mesmo as metodologias de ensino.
Alves, Araljo e Silva (2020) dissertam que as metodologias ativas de ensino, quando utilizadas da forma correta,
podem ajudar a diminuir os fatores que contribuem para o insucesso escolar. Os autores defendem a gamificagdo
na educagao como uma proposta para minimizar as altas taxas de reprovacdo, a distor¢ao idade-série e 0 abandono
escolar.

Neste sentido, esse estudo teve como objetivo analisar a producdo académica sobre gamificacdo na
educacdo na regido Norte entre 2015 e 2025. Essa pesquisa justificou-se pela necessidade de compreender como
a gamificacdo na educacdo tem sido abordada na regido Norte do Brasil, uma &rea caracterizada por desafios
socioecondmicos, diversidade cultural e demandas educacionais especificas. A escolha do recorte temporal de
2015 a 2025 deve-se ao crescimento expressivo do uso de tecnologias educacionais e praticas pedagogicas
inovadoras, intensificado durante a pandemia de COVID-19. Dessa forma, ao analisar a producdo académica de
teses e dissertages sobre o tema, o estudo buscou identificar as principais instituicbes que publicam a respeito
da tematica, os eixos de publicacdo e os possiveis desafios e lacunas enfrentados, contribuindo para o
desenvolvimento de estratégias pedagdgicas que atendam as particularidades regionais e fortalecam a educagéo
no contexto local.

Il.  Materiais E Métodos
Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa quali-quantitativa com abordagem de revisdo
bibliografica sistematica, realizada a partir de dados coletados na Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes
(BDTD). Os critérios de inclusdo consideraram trabalhos publicados entre 2015 e 2025, que abordassem a
gamificagdo na educacao e fossem oriundos da regido Norte do Brasil. Foram excluidos trabalhos fora do recorte
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temporal e regional, bem como aqueles que nao estivessem relacionados a aplicagdo educacional da gamificacao.
A coleta de dados foi realizada por meio de buscas com palavras-chave especificas, como "gamificacao",
"educacdo" e "regido Norte". Para a analise dos dados, realizou-se a categorizacdo dos trabalhos com base nos
temas abordados, metodologias utilizadas e principais lacunas e desafios relatados.

A pesquisa foi dividida em trés secdes. A primeira intitula-se “gamificagio na educagéo” que aborda os
principais conceitos e os beneficios da gamificacdo no contexto educacional. A segunda secdo chama-se
“educagéio na regido norte do Brasil” na qual disserta-se sobre o contexto educacional da regido norte e 0s
principais desafios, bem como a relevancia da gamificacdo em contextos adversos. A Ultima secdo traz os
resultados e discussao a respeito da tematica.

I11.  Resultados E Discusséo
DefinicOes e conceitos

O conceito de gamificacdo tem cada vez mais se popularizado, principalmente entre os jovens. A
gamificacdo surge como uma alternativa que visa aplicar elementos e padrées de jogos em contextos ndo ludicos.
A educacdo, por exemplo, tem passado por transformacdes constantes, onde os renuncia-se ao tradicionalismo e
incorpora-se elementos da gamificacdo, com o objetivo de engajar e motivar os estudantes nas suas atividades
escolares. De acordo com Huizinga (2020) o ponto principal da gamificacdo estd em converter atividades
cotidianas em vivéncias mais atrativas, culminando no aumento da interacéo e, consequentemente, o aprendizado.

Araljo e Souza (2021) esclarecem que no dmbito educacional, atividades gamificadas envolvem a
utilizacéo de pontuacéo, desafios, podios, ou até mesmo recompensas, com o intuito de instigar o interesse dos
discentes pelas atividades pedagdgicas propostas. Os autores pontuam ainda que a gamificacdo é, portanto, um
recurso didatico-pedag6gico que contribui significativamente para o desenvolvimento do protagonismo dos
alunos, tornando-os mais ativos e interessados no processo de ensino-aprendizagem.

Um pilar da gamificacdo € a sua capacidade de cativar os estudantes através de uma atividade
diferenciada, pautada nos principios dos jogos, mais especificamente a competi¢do saudavel entre esses
estudantes, ou até mesmo com outros individuos on-line. Silva e Costa (2022) evidenciam que ao conectar o
contetdo escolar com o meio dos jogos, os docentes estdo potencializando a atencéo dos estudantes para aquela
atividade, corroborando para o seu aprendizado. Destaca-se ainda que a gamificacdo ndo esta associada apenas
ao uso de tecnologias digitais. A gamificacdo transcende o espago eletrdnico, ela permeia também os recursos
mais anal6gicos, como a utilizacao de jogos de tabuleiro, jogos de cartas, entre outros. Conforme observa Freitas
(2020, p. 57), “a gamificacdo transcende o digital, abrangendo préaticas pedagdgicas criativas que despertam o
entusiasmo dos alunos”.

O sucesso da aplicagdo da gamificacdo na educagdo depende de sua intencionalidade pedagdgica, do
planejamento e da execucdo da atividade. Nesse sentido, enfatiza-se que o0 jogar por jogar ndo estd com
concordancia com os principios da gamificacdo uma vez que seu principal elemento é a potencializacdo do
engajamento dos alunos. Santos e Oliveira (2022, p. 48), concluem que “o sucesso da gamificagdo estd na
integragdo entre os objetivos pedagogicos e as dinamicas ludicas, garantindo que 0 jogo seja um meio e ndo um
fim em si mesmo”.

Nesse sentido, a gamificacdo se destaca como uma importante ferramenta para a ruptura com as praticas
pedagogicas tradicionais, que colocavam o professor como centro do processo de ensino aprendizagem e 0s
estudantes ficavam reféns de uma educacdo bancéria, como explica (Freire, 1987). Nas palavras de Pereira e
Lima (2021, p. 66), “a gamifica¢@o desafia professores a repensarem suas praticas, transformando a sala de aula
em um espaco dindmico e interativo”.

Beneficios e desafios da gamificacdo

Muitos beneficios para a atualizagdo da gamificacdo na sala de aula sdo observados. Os elementos
ladicos presentes na gamificacdo propiciam um espaco favoravel para o desenvolvimento autbnomo dos
estudantes, oferecendo aos mesmos ferramentas poderosas para ampliarem sua participacdo e rendimento nas
atividades propostas de forma afetiva (Almeida, 2020).

Salienta-se também como fator assertivo a possibilidade que o professor tem para a personalizagdo e
planejamento da aula, permitindo que o docente progrida na aplicagdo do conteddo de forma dindmica e
abrangente. A pesquisa de Rocha e Santos (2022, p.101) pontua que “a gamificagdo favorece a autonomia dos
estudantes, respeitando as particularidades de cada um”.

A utilizacdo da gamificacdo no contexto de ensino apresenta-se como um agente que contribui no
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, destacando pontos como o controle de ansiedade na execu¢do
das tarefas, incluindo avaliaces, a colaboragdo e resiliéncia. De acordo com Castro e Fernandes (2021, p. 44),
“ao enfrentar desafios em equipe, os alunos aprendem a trabalhar coletivamente e a lidar com frustracdes de forma
mais construtiva”.
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Mesmo diante de todos os beneficios que a gamificacéo traz para a educacao, ainda se enfrentam muitos
obstaculos para que ela esteja presente nas salas de aula. Moraes (2020) sublinha alguns percalgos como a
resisténcia dos professores a adocéo de praticas inovadoras, falta de formagdo docente qualificada e a falta de
valorizacdo de praticas gamificadas por parte da gestdo escolar.

A literatura acrescenta como desafio o pouco investimento em infraestrutura nas escolas, que colabora
para a exclusdo de praticas gamificadas nesse ambiente. A exclusdo dos alunos as praticas pedagdgicas
gamificadas enfatiza ainda mais que ““a desigualdade de acesso pode limitar o alcance e a eficécia da gamificacéo,
especialmente em contextos de vulnerabilidade social” (Ribeiro, 2022, p. 12).

Contexto educacional e desafios regionais

A regido norte do Brasil é composta pelos estados do Acre, Amapa, Amazonas, Roraima, Rond6nia e
Tocantins. Esses estados apresentam caracteristicas peculiares no que tange aspectos socioeconémicos, culturais
e geograficos, que impactam diretamente na educagao. De acordo com os dados do Instituto Nacional de Pesquisas
Anisio Teixeira (INEP), a regido norte do pais corresponde cerca de 45% do territério geografico do Brasil,
contudo, apresenta grandes dificuldades devido a difusdo habitacional e da infraestrutura educacional precaria da
maioria dos municipios (Brasil, 2023). A pesquisa de Guimardes e Silva (2021) destaca que a pouca densidade
demogréfica e grande concentracéo de &reas rurais dificultam o acesso e a permanéncia dos estudantes na escola,
com destaques para areas ribeirinhas e indigenas, que necessitam de politicas publicas emergenciais especificas.

Os dados do censo escolar de 2023 enfatizam a precariedade das escolas publicas que comp&em os
estados da regido norte. Um ponto destacado foi que apenas 63,4% dessas institui¢des possuem acesso a internet
para que os docentes utilizem para fins pedagdgicos, um percentual baixo se comparado com a média nacional
de 80,3% (Brasil, 2023). Esse fator contribui significativamente na qualidade da educac¢do, uma vez que
compromete o desenvolvimento de préticas pedagodgicas inovadoras e a inclusdo digital dos alunos. Lima e
Rodrigues (2024) dissertam que a desigualdade de acesso a infraestrutura tecnoldgica limita a utilizacdo de
recursos digitais que favorecem o aprendizado, o que acaba ampliando a desigualdade educacional entre as regides
brasileiras.

Outro ponto levantado na bibliografia educacional brasileira a respeito da regido norte € a formac&o dos
professores. Leite e Santos (2023) apontam que os cursos de licenciatura oferecidos nos estados da regido norte,
especificamente os cursos ofertados em instituicGes de ensino privadas, apresentam baixa qualidade e pouca
estrutura, corroborando para a formacéo de profissionais pouco qualificados para atuar no contexto educacional
supracitado. Guimarées e Silva (2021) pontuam ainda que os docentes saem da graduacdo com pouca formagéo
e se deparam com a realidade educacional nortista, que pouco investe em formacdo continuada, oferta uma
remuneracao baixa e poucas condic¢@es de trabalho, que culminam na rotatividade dos professores e até mesmo a
falta deles em areas especificas. Diante desse contexto, € preciso “investir na valorizagdo dos professores e em
programas de formag&o robustos, essencial para melhorar a qualidade do ensino e aumentar a permanéncia dos
alunos na escola” (Lima, 2023, p.93).

Os dados do censo escolar do ano de 2023 salientam que a regido norte apresenta 0 mais elevado indice
de evasao escolar do pais, com 16,7% dos estudantes entre 15 e 17 anos (Brasil, 2023). O abandono escolar é um
dos fatores a serem enfrentados na regido norte, pois de acordo com a pesquisa de Leiros (2021) sinaliza-se que
as causas mais recorrentes para este viés € a distancia entre a residéncia dos estudantes e a escola, a falta de
transporte escolar, a pobreza e o trabalho infantil.

No tocante a cultura, a regido norte do pais apresenta uma pluralidade étnica e linguistica que também
sdo aspectos que estdo diretamente ligados a educacdo. Ressalta-se que os estados do norte abrigam diversas
comunidades indigenas e quilombolas, exigindo que sejam pensadas e aplicadas politicas educacionais que se
relacionem com as especificidades socioculturais desses povos, especialmente nas comunidades indigenas, onde,
de acordo com Silva e Rodrigues (2023) ainda hé falhas na formacao de professores, comprometendo a educacao
de qualidade.

A relevancia da gamificacdo em contextos adversos

Na dltima década, a gamificagdo tem ganhado destaque como metodologia inovadora de ensino, com
grande potencial de transformar as praticas pedagégicas em contextos adversos, como é o caso da regido norte
brasileira. Silva e Rodrigues (2023) veem a gamificacdo como alternativa de utilizar elementos de jogos no
contexto educacional, motivando a autonomia e o aprendizado dos estudantes. Fonseca e Oliveira (2022)
defendem a gamificagcdo como uma metodologia de ensino capaz de reverter o quadro de abandono escolar que
enfrentam os estados nortistas.

A regido norte apresenta alguns exemplos exitosos do uso da gamificacdo nas escolas pablicas e projetos
comunitarios. O instituto Federal do Para (IFPA) incorporou os jogos educacionais nas praticas pedagdgicas para
0 ensino das disciplinas matematica e ciéncias, que resultou no aumento de 35% na taxa de aprovacdo dos
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estudantes, de acordo com Silva e Santos (2024). Esses resultados corroboram os achados de Lima (2023), que
destaca a capacidade dos jogos de estimular o raciocinio l6gico, a criatividade e o trabalho em equipe.

Mesmo com tantas vantagens para aplicagao da gamificacdo nas escolas, a realidade das escolas publicas
aponta para outro caminho, pois elas enfrentam caréncia de materiais e ambientes minimos para o0 seu
funcionamento, como por exemplo, quadra poliesportiva, laboratério de informética, sala de video, acesso a
internet, impressoras e até mesmo folhas de papel sulfite para impressdo de materiais. Guimaraes e Silva (2021)
argumentam que, para superar essas barreiras, & necessario investir em parcerias publico-privadas e em politicas
de inclusdo digital. Além disso, a formac&o dos professores é um fator crucial para o sucesso dessa metodologia.
Leite e Santos (2023) ressaltam que a capacitacdo docente deve incluir o uso de plataformas de gamificacéo e a
adaptacdo dos contelidos curriculares a esse formato.

Fonseca e Oliveira (2022) ressaltam também a relevancia do desenvolvimento de praticas gamificadas
que estejam aliadas a realidade dos estudantes, incorporando elementos da cultura nortista e das tradicGes
indigenas, ribeirinhas e quilombolas, culminando na identificacdo por parte do estudante e na valorizagdo dos
seus conhecimentos prévios, aumentando o engajamento e favorecendo o aprendizado. Diante do exposto, a
gamificacdo surge como uma ferramenta poderosa para transformar o cendrio educacional da Regido Norte.
Entretanto, para que essa metodologia atinja seu pleno potencial, é necessario enfrentar os desafios estruturais e
investir em solugBes que promovam a equidade no acesso a educacao.

Os dados da pesquisa apontaram fatores cruciais para entender como a gamificacdo na educagdo na
regido norte do Brasil tem sido abordada. Ao fazer o tratamento das informacdes obtidas, constatou-se que durante
os ultimos 10 anos (2015 - 2025) foram dispostas na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes (BDTD)
apenas 22 pesquisas que contemplem a atematica da gamificacdo na educagdo. Ressalta-se ainda que todos os
trabalhos eram dissertagdes, ou seja, ndo foi encontrado nenhuma tese que contemplasse a tematica. Esses estudos
foram classificados em eixos, conforme apresenta o Gréfico 1.

Gréfico 1: Eixos centrais das Disserta¢des sobre a gamificacdo na educacgao na regido norte do Brasil (2015-
2025).

Quantidade de Publicacées por Eixo

Gamificagdo na educacao ambiental | 1
Gamificagdo na educacgao indigena | 1

Gamificagdo no ensino superior f 5

Eixos

Gamificacdo na educagao profissional | 3

Gamificagdo na alfabetizacéo e letramento | 4

Gamificacdo no ensino de quimica, matematica e ciéncias | 8

0 2 4 6 8 10
Quantidade de Publicacées

Fonte: elaborado pelo autor a partir dos dados da BDTD, 2025.

Com base nos dados apresentados no grafico, observa-se que a gamificagcdo é mais explorada no ensino
de disciplinas como quimica, matematica e ciéncias, correspondendo a 8 publica¢cdes, 0 maior nlimero entre 0s
eixos analisados. 1sso pode refletir o potencial da gamificacdo em areas que frequentemente enfrentam desafios
na motivacéo e engajamento dos estudantes. De acordo com Nogueira e Oliveira (2019, p. 45), "ao aliar elementos
lidicos ao ensino de conceitos abstratos, é possivel melhorar significativamente a compreensao dos alunos e seu
engajamento nas disciplinas de quimica e matematica".

O eixo referente a alfabetizacéo e letramento (4 publicages) também apresenta um ndmero relevante de
estudos, sugerindo um interesse crescente na utilizacdo de abordagens gamificadas para promover habilidades
fundamentais de leitura e escrita. Percebe-se entdo que "a gamificacio apresenta-se como uma ferramenta eficaz
para superar barreiras no aprendizado inicial da leitura e escrita, especialmente em comunidades vulnerdveis"
(Silva; Almeida, 2020, p. 22).
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O ensino superior (5 publicagdes) e a educacdo profissional (3 publicages) também sdo areas de
destaque, indicando que a gamificagdo esta sendo aplicada para apoiar a formagao de competéncias especificas e
contextos de ensino mais avancgados. Neste sentido, "a utilizacdo de metodologias ativas, como a gamificagéo,
transforma o ambiente educacional, tornando-o0 mais colaborativo e envolvente” (Mendes; Costa 2021, p. 98).

Por outro lado, a gamificacdo em contextos mais especificos, como na educacdo indigena e na educacgéo
ambiental, aparece com apenas 1 publicacdo cada. Isso pode indicar um campo de pesquisa ainda pouco
explorado, mas com grande potencial para estudos futuros, considerando a relevancia desses temas no cenario
educacional nortista. Santos e Pereira (2020, p. 33) destacam que "o respeito as tradi¢des e a inclusdo de elementos
culturais sdo fundamentais para o sucesso de iniciativas gamificadas em comunidades indigenas”. No contexto
ambiental, Rodrigues e Silva (2018, p. 12) afirmam que "a gamificacdo pode engajar os jovens em praticas
ecoldgicas, mas ainda carece de mais estudos e implementacéo no Brasil".

Durante a analise dos dados também se observou o ano da publicacéo dos trabalhos. De acordo com a
tabela 1, identificou-se que a producdo académica se concentrou em alguns anos, com destaque para 2024, que
apresentou o maior nimero de publicagGes (7). Por outro lado, anos como 2015, 2016, 2017, 2018 e 2020 nao
registraram nenhuma publicacdo, evidenciando periodos de inatividade. Os dados corroboram com a pesquisa de
Silva et al. (2023) que afirma que ha um aumento relativo no ndmero de teses e dissertacdes sobre gamificagdo
na educacdo, com 87,5% destas tendo sido escritas nos Ultimos 5 anos.

Tabela 1 — Quantidade de publicacGes por ano (2015-2025)
Ano Quantidade de publicaces
2024 7
2023
2022
2021
2020
2019
2018
2017
2016
2015
Total de publicactes 22

Fonte: elaborado pelo autor, a partir dos dados da BDTD, 2025.
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Durante a revisdo sistemética da bibliografia brasileira verificou-se a distribuicdo das publica¢des por
regido no Brasil, destacando a quantidade total no Brasil de 438 publica¢des. A regido Sudeste concentra 0 maior
namero de publicagdes, com 159 registros, seguida pela regido Sul, com 129 publica¢cdes. O Nordeste aparece
com 109 publicag6es, enquanto o Centro-Oeste e 0 Norte possuem nimeros mais baixos, com 19 e 22 publicacdes,
respectivamente. Essa diferenca na distribuicdo pode refletir variagdes no nivel de produgdo ou pesquisa em
diferentes regides, possivelmente influenciadas por diversos fatores. A concentracdo maior de publica¢es no
Sudeste e Sul é comum devido a maior densidade populacional e a infraestrutura de pesquisa mais desenvolvida
nessas areas. Os dados se comparam com a pesquisa de Silva et al. (2023) que aponta o sul e sudeste como
principais pesquisadores da tematica.

Tabela 2: distribuicdo de publicacBes por regido brasileira.

Regido Quantidade de publicacdes
Centro-Oeste 19
Nordeste 109
Norte 22
Sudeste 159
Sul 129
Brasil 438

Fonte: elaborado pelo autor a partir dos dados da BDTD, 2025.

A imagem 1 demonstra o nimero de publicacdes dos estados da regido norte, onde observa-se uma
participacdo desigual. O Amazonas lidera a regido com 11 registros, seguido pelo Para, com 7, enquanto Tocantins
e Roraima aparecem com 2 registros, respectivamente. Acre, Amapa e Ronddnia nao apresentam nenhum registro,
evidenciando uma concentracdo de dados em poucos estados do Norte e uma auséncia completa em outros, o que
pode refletir disparidades regionais em termos de acesso ou representatividade nas informac6es coletadas.
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Imagem 1: mapa da distribuicdo de publicacGes na regido norte do Brasil.

Rondénia

Fonte: elaborado pelo autor, a partir dos dados da BDTD, 2025.

O gréafico 2 destaca que das 22 pesquisas analisadas, 59% indicaram que a gamificacdo contribui para
melhorar a pratica pedagodgica dos docentes, enquanto 73% destacaram que ela promove maior engajamento,
motivacdo e interesse dos alunos. No entanto, os desafios também sdo expressivos: 59% das pesquisas apontaram
a infraestrutura inadequada como um obstaculo significativo para a aplicacdo da gamificacéo, e 68% ressaltaram
a insuficiéncia na formacdo docente como uma barreira para a utilizacdo eficaz dessas praticas. Esses dados
evidenciam o potencial da gamificacdo na educagdo, mas reforcam a necessidade de superar desafios estruturais
e formativos para ampliar seus beneficios.

Graéfico 2: beneficios e desafios da gamificacéo.

Melhora da pratica |
pedagdgica

Engajamento e motivagdo-

Infraestrutura inadequada-{

Formagao docente-

% 20% 40% 60% 80%

D

0

Dados com base em 22 pesquisas relacionadas & gamificagdo,
Fonte: elaborado pelo autor a partir dos dados da BDTD, 2025.

As informacdes trazidas no grafico sdo contempladas na pesquisa de Silva et al. (2019, p.1) onde
destacam que "a gamificacdo no contexto educacional consiste na utilizacdo de elementos de design de jogos no
ambiente de aprendizagem, ndo para jogar, mas para motivar, engajar e melhorar o rendimento e desempenho dos
alunos envolvidos no processo de ensino”. Souza et al. (2017, p.2) também afirmam que "os elementos da
gamificacdo aplicados em atividades de aprendizagem podem proporcionar o0 aumento do interesse, da motivacao
e do desempenho dos alunos".
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No entanto, desafios significativos ainda precisam ser superados. Pereira (2018, p. 84) aponta que "a
falta de infraestrutura tecnoldgica nas escolas € um dos maiores obstaculos para a implementacao de metodologias
inovadoras, como a gamificagdo, dificultando a utilizacdo plena dos recursos digitais no processo de ensino".
Além disso, Pimentel (2018, p.5) destaca que "a formacdo docente é essencial para que os professores possam
incorporar préaticas gamificadas de maneira eficaz e confiante".

IV.  Concluséo

O estudo apresentou uma visdo ampla, mas ainda preliminar, sobre a implementacéo da gamificacéo na
educacdo nos estados do norte do Brasil, destacando tanto progressos quanto lacunas. Ao analisar 22 dissertacfes
disponiveis na BDTD entre 2015 e 2025, percebeu-se que a gamificagdo é mais utilizada em disciplinas como
quimica, matematica e ciéncias, o que demonstra o potencial da gamificacdo em matérias das ciéncias exatas,
enquanto areas como educacao indigena e questdes ambientais continuam a ser pouco trabalhadas.

Os dados apontam uma disparidade significativa na distribuicdo das publicacfes entre os estados da
regido Norte. O Amazonas lidera a producdo académica com 11 registros, seguido pelo Para com 7, enquanto
estados como Tocantins e Roraima aparecem com apenas 2 publicacBes cada. Acre, Amapa e Rondonia ndo
apresentam nenhuma publicacdo no periodo analisado. Essa auséncia de registros no Amapé é particularmente
preocupante, pois evidencia a necessidade de fortalecer a producdo cientifica no estado, investindo em
infraestrutura de pesquisa, incentivo a programas de pos-graduacdo e formacdo de pesquisadores na area
educacional.

Os avancos observados destacam-se 0 aumento na participagdo e motivacdo dos estudantes e reforcam
o potencial transformador da gamificacdo no ambiente escolar. Entretanto, obstaculos como a caréncia de
infraestrutura e a falta de formacéo adequada para 0s docentes surgem como barreiras relevantes, que devem ser
superadas para que a gamificagdo tenha maior eficacia e abrangéncia.

Dessa forma, o estudo sugere que investimentos em infraestrutura tecnoldgica e em programas de
capacitacdo continua para educadores sdo essenciais para ampliar e consolidar o uso da gamificacdo no ensino.
Além disso, investigacdes futuras podem investigar contextos menos explorados, como a educagdo indigena e
ambiental, e buscar maneiras de diminuir as desigualdades regionais na produgéo académica.
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