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GAMIFICATION IN HYBRID MATHEMATICS TEACHING: POSSIBLE IMPACTS ON
LEARNING AND ACADEMIC PERFORMANCE

GAMIFICACION EN LA ENSENANZA HiBRIDA DE LAS MATEMATICAS: POSIBLES
REPERCUSIONES EN EL APRENDIZAJE Y EL RENDIMIENTO ACADEMICO

Katia Simone Vieira Borges

RESUMO: A questdo norteadora desta pesquisa é: como a utilizagdo da gamificacdo pode impactar
positivamente o aprendizado dos estudantes do ensino fundamental no ensino hibrido em aulas de
Matematica? Com isso em mente, este estudo explora os possiveis impactos da gamificagdo no desempenho
académico e na aprendizagem dos estudantes, considerando sua aplicacdo em um modelo de ensino que
combina atividades presenciais e virtuais. A investigagdo, fundamentada em pesquisa bibliogréfica, revela
que a integragdo de elementos de jogos, como desafios, recompensas e sistemas de pontuag¢do, no ensino
hibrido, promove maior motivagado, reten¢ao de contetidos e desenvolvimento de habilidades essenciais,
como resolu¢do de problemas, pensamento 16gico e colaboragdo. Para tanto, foram consultados estudos de
autores como Prensky (2001) e Kapp (2012 e. Buckley e Doyle (2017), os quais investigam o impacto da
gamificacdo considerando estilos de aprendizado e caracteristicas de personalidade, o que enriquece a
compreensdo sobre como diferentes perfis de alunos respondem a essas abordagens. Contudo, sua
implementagdo exige planejamento estratégico, formag¢do docente adequada e alinhamento aos objetivos
pedagbgicos, além de enfrentar desafios como desigualdade de acesso a tecnologia e adaptagdo as
realidades educacionais especificas. Deste modo, os resultados deste estudo apontam que, quando aplicada
de forma planejada, a gamificacdo no ensino hibrido transforma a experiéncia de aprendizado, unindo
préaticas digitais e presenciais para fortalecer o desempenho académico dos estudantes. Conclui-se que essa
abordagem nao apenas contribui para a compreensao dos conteudos matematicos, mas também prepara os
alunos para os desafios do século XXI, reforcando o papel das metodologias ativas na educagdo
contemporanea.

Palavras-chave: Ensino Hibrido. Gamifica¢do. Matematica. Desempenho Académico.

ABSTRACT: The guiding question of this research is: How can the use of gamification positively impact
the learning of elementary school students in hybrid Mathematics classes? This study explores the possible
impact of gamification on academic performance and student learning, considering its application in a
teaching model that combines face-to-face and virtual activities. Based on bibliographic research, the
investigation reveals that integrating game elements—such as challenges, rewards, and point systems—
into hybrid learning enhances motivation, content retention, and the development of essential skills such as
problem-solving, logical thinking, and collaboration. To support this analysis, studies by authors such as
Prensky (2001), Kapp (2012), and Buckley & Doyle (2017) were consulted, which examine the impact of
gamification in relation to learning styles and personality traits. These perspectives enrich the understanding
of how different student profiles respond to such approaches. However, its implementation requires
strategic planning, adequate teacher training, and alignment with pedagogical objectives, while also
addressing challenges such as unequal access to technology and adaptation to specific educational contexts.
Thus, the results of this study indicate that, when applied in a structured manner, gamification in hybrid
learning transforms the learning experience by integrating digital and in-person practices to enhance
students' academic performance. It is concluded that this approach not only contributes to a deeper
understanding of mathematical concepts but also prepares students for the challenges of the 21st century,
reinforcing the role of active methodologies in contemporary education.
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RESUMEN: La pregunta guia de esta investigacion es ;Como puede el uso de la gamificacién impactar
positivamente en el aprendizaje de estudiantes de primaria en clases hibridas de Matematicas? Este estudio
explora el posible impacto de la gamificacion en el rendimiento académico y el aprendizaje de los
estudiantes, considerando su aplicacion en un modelo de ensefianza que combina actividades presenciales
y virtuales. Basandose en la investigacion bibliografica, la investigacion revela que la integracion de
elementos de juego -como retos, recompensas y sistemas de puntos- en el aprendizaje hibrido mejora la
motivacion, la retencion de contenidos y el desarrollo de habilidades esenciales como la resolucion de
problemas, el pensamiento 16gico y la colaboracion. Para apoyar este analisis, se consultaron estudios de
autores como Prensky (2001), Kapp (2012) y Buckley & Doyle (2017), que examinan el impacto de la
gamificacion en relacion con los estilos de aprendizaje y los rasgos de personalidad. Estas perspectivas
enriquecen la comprension de como los diferentes perfiles de estudiantes responden a tales enfoques. Sin
embargo, su implementacion requiere una planificacion estratégica, una formacion adecuada del
profesorado y una alineacion con los objetivos pedagogicos, al tiempo que se abordan retos como el acceso
desigual a la tecnologia y la adaptacion a contextos educativos especificos. Asi, los resultados de este
estudio indican que, cuando se aplica de forma estructurada, la gamificacion en el aprendizaje hibrido
transforma la experiencia de aprendizaje al integrar practicas digitales y presenciales para mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes. Se concluye que este enfoque no solo contribuye a una
comprension mas profunda de los conceptos matematicos, sino que también prepara a los estudiantes para
los retos del siglo XXI, reforzando el papel de las metodologias activas en la educacion contemporanea.

Palabras clave: Aprendizaje hibrido. Gamificacion. Matematicas. Rendimiento académico.

Conhecimento em Rede: explorando a multidisciplinaridade




\ﬂ HOME PUBLISHING
) BRAZIL

1 INTRODUCAO

A gamificacdo tem se destacado como uma metodologia ativa com potencial para transformar o
aprendizado, especialmente em disciplinas tradicionalmente desafiadoras, como a matematica. No contexto
do ensino hibrido para estudantes do ensino fundamental, a aplicacdo de elementos de jogos, como
pontuagdes, desafios e recompensas, surge como uma estratégia inovadora para engajar os alunos e
promover um aprendizado mais significativo. Deterding et al. (2011) definem a gamificacdo como o uso
de elementos de jogos em contextos ndo ludicos, com o objetivo de estimular o engajamento e a participagao
ativa dos estudantes.

Apesar dos potenciais beneficios, a implementacdo da gamificagdo no ensino de matematica,
especialmente no ensino hibrido, enfrenta desafios relacionados a infraestrutura tecnologica, a adaptacao
das praticas pedagdgicas e ao desenvolvimento de competéncias especificas por parte dos educadores. A
necessidade de compreender esses desafios, bem como o impacto da gamificagdo no desempenho
académico, motiva a realizagao deste estudo. Assim, a questao que norteia esta pesquisa €: como a utiliza¢ao
da gamificag¢do pode impactar positivamente o aprendizado dos estudantes do ensino fundamental no ensino
hibrido em aulas de matematica?

Este estudo tem como objetivo geral investigar como a utilizagdo da gamificagdo como metodologia
ativa pode impactar positivamente o desempenho académico de estudantes do ensino fundamental no
ensino hibrido em aulas de matematica. De forma especifica, pretende- se analisar os possiveis impactos
da gamificacdo no engajamento dos alunos em aulas de matematica no ensino hibrido, identificar as
principais ferramentas e estratégias de gamificagdo utilizadas nesse contexto, e identificar barreiras
tecnologicas e pedagdgicas na implementagdo da gamificacdo no ensino hibrido em aulas de matematica.

A pesquisa adota uma abordagem qualitativa do tipo bibliografica, com foco na anélise de estudos
e teorias sobre o uso da gamificacdo no ensino hibrido e sua aplicagdo no ensino de matematica. A
investigacao visa reunir evidéncias teodricas que fundamentem a discussao sobre os beneficios e desafios
dessa metodologia, contribuindo para a compreensdo de como a gamificagdo pode ser uma ferramenta
eficaz no processo educacional.

Para alcancgar esse objetivo, a investigagdo foi conduzida por meio de uma revisao de literatura,
contemplando obras e artigos cientificos que discutem a gamificagdo na educagdo, metodologias ativas e
ensino hibrido. Autores como Prensky (2001), Kapp (2012) e Buckley & Doyle (2017) foram consultados
para embasar a andlise, uma vez que exploram a relacdo entre gamificacdo, estilos de aprendizado e
caracteristicas de personalidade dos estudantes. A sele¢do dos materiais foi feita com base em sua
relevancia para o tema, priorizando estudos que apresentam possiveis impactos da gamificagdo no

engajamento, retencao de conteudos e desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais.
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Além da discussao teorica, foram analisadas experiéncias e pesquisas empiricas que demonstram a
aplicacdo da gamificacdo no ensino hibrido de Matematica. Essas investigagdes permitiram identificar
desafios como a necessidade de planejamento estratégico, formagao docente adequada e equidade no acesso
a tecnologias. Assim, a pesquisa contribui para a compreensao de como essa abordagem pode ser utilizada
de maneira eficaz, destacando tanto suas potencialidades quanto as barreiras que podem comprometer sua
implementagao no contexto educacional.

Assim, o estudo estd organizado em seis capitulos. O primeiro capitulo introduz o tema,
apresentando o problema de pesquisa, os objetivos e a relevancia do estudo. O segundo capitulo detalha a
metodologia utilizada. O terceiro capitulo aborda os conceitos fundamentais relacionados a gamificacao e
ao ensino hibrido. Nos capitulos seguintes, sdo discutidos os desafios, as praticas pedagogicas e os impactos
da gamificacdo no ensino de matematica. O trabalho se encerra com as conclusdes, que sintetizam os
principais achados e apresentam recomendagdes para a adogdo eficaz da gamificagdo no contexto

educacional.

2 METODOLOGIA

A metodologia deste trabalho é a pesquisa bibliografica, que consiste em levantar, analisar
produgdes cientificas sobre os impactos da gamificacdo no desempenho académico dos alunos em
Matematica, na modalidade a distancia. De acordo com Fonseca (2002), a pesquisa bibliografica ¢
fundamental para reunir e sistematizar conhecimentos prévios sobre determinado tema, proporcionando
uma visao abrangente e detalhada do objeto de estudo.

Nesse contexto, a pesquisa bibliografica permite o aprofundamento na compreensdo das
metodologias ativas e seus efeitos na educacdo, fornecendo embasamento tedrico para a analise dos
impactos dessas praticas no desempenho académico.

Para a coleta de dados, foram consultadas obras de referéncia, artigos académicos, teses e
dissertagdes que abordassem a tematica da gamificac¢do e seu impacto no desenvolvimento de habilidades,
como pensamento critico e colaboracdo, bem como no desempenho académico dos alunos. As fontes foram
buscadas em bases de dados académicas reconhecidas, como Scielo, Google Académico, ERIC e CAPES,
utilizando palavras-chave como "gamificagdo no ensino", "metodologias ativas no Ensino Hibrido",
"gamifica¢do e habilidades socioemocionais" e "impacto da gamificagdo no desempenho académico".

Os critérios de inclusdo para a selecdo das fontes priorizardo publicagcdes que apresentassem estudos
empiricos ou revisdes sistematicas, publicados nos ultimos 10 anos (de 2013 a 2024), garantindo a
atualidade e a relevancia do conteudo. Foram incluidos trabalhos que abordassem a aplicagdo de
gamificacdo em contextos educacionais variados, com foco em resultados relacionados ao aprendizado,

engajamento e habilidades desenvolvidas pelos estudantes.

Conhecimento em Rede: explorando a multidisciplinaridade




\ﬂ HOME PUBLISHING

BRAZIL

Por outro lado, os critérios de exclusao compreenderam publicagdes que ndo apresentem relagao
direta com o tema, estudos tedricos sem aplicagdao pratica ou aqueles publicados fora do periodo
estabelecido. Também foram excluidas fontes que ndo estivessem disponiveis em portugués, devido a
restricdo linguistica adotada para esta pesquisa. Essa metodologia permitiu reunir e sistematizar um corpus
tedrico atualizado e relevante, oferecendo uma visao abrangente e critica sobre o impacto da gamificagao
como metodologia ativa no ensino, especialmente em contextos de Ensino Hibrido.

A analise dos dados foi realizada por meio de uma abordagem qualitativa, onde as informacgdes
foram organizadas e interpretadas de acordo com os objetivos do estudo. A pesquisa qualitativa permite
uma leitura aprofundada das fontes, focando na interpretagao critica das contribuicdes tedricas e empiricas
encontradas. Com isso, este estudo busca oferecer uma compreensdo ampla sobre os impactos da
gamificacdo, servindo como referéncia para educadores e gestores interessados em promover praticas de

ensino mais participativas e centradas no aluno.

Quadro 1 — Artigos Lidos e Analisados com foco na Gamificaggo e nos Jogos
Nome Ano Tema
Gamificag@o no ensino de
Almeida, N. V. 2024 Matematica: Engajamento e
motivac¢do
Gamificag@o como metodologia ativa
Gadelha Junior, S. T. 2021 na aprendizagem da
Matematica
Personalizagio da gamificagao:
Buckley, P., & Doyle, E. 2017 impacto dos estilos de aprendizado e
personalidade
Huang, W. H.-Y., & Soman, 2013 Gamificag@o na educacdo: Aplicagdes
D. ¢ impacto no ensino
Fonte: Proprio Autor

O Quadro 1 apresenta uma selecdo de artigos lidos e analisados com foco na gamificac¢do e no uso de
jogos digitais no contexto educacional. Os estudos selecionados abrangem desde a defini¢cao conceitual da
gamificacdo até suas aplicagdes praticas em ambientes de aprendizagem, oferecendo uma base teorica solida
para compreender como elementos de jogos podem ser integrados de forma eficaz ao processo educacional.

Entre os autores destacados, Deterding et al. (2011) fornecem uma visdo fundamental ao definir e
estruturar o conceito de gamificagao, servindo como ponto de partida para discussdes subsequentes. Prensky
(2001) e Kapp (2012) exploram o potencial dos jogos digitais e da gamificacdo para o aprendizado,
destacando métodos e estratégias que transformam o ensino tradicional em uma experiéncia mais envolvente.
Buckley e Doyle (2017), por sua vez, investigam o impacto da gamificagdo considerando estilos de
aprendizado e caracteristicas de personalidade, o que enriquece a compreensao sobre como diferentes perfis

de alunos respondem a essas abordagens.
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Buckley e Doyle (2017) identificaram que a personalizagdo da gamificagdo pode aumentar
significativamente o engajamento dos alunos, uma vez que diferentes perfis de aprendizagem respondem de
maneira variada aos elementos de jogos. Isso sugere que, para maximizar os beneficios dessa metodologia, ¢
essencial considerar fatores como estilos de aprendizado e caracteristicas de personalidade. Além disso, os
autores destacam que alunos com um perfil mais competitivo tendem a se envolver mais em sistemas de
pontuagdo e rankings, enquanto estudantes mais colaborativos respondem melhor a desafios cooperativos e
atividades interativas.

Ao longo de seus estudos, Buckley e Doyle (2017) demonstram que a eficicia da gamifica¢do no
ensino esta diretamente relacionada a adequagdo das mecanicas de jogo ao perfil dos alunos. Quando a
gamificacdo ¢ implementada levando em conta essas diferencas individuais, hd um aumento na motivagao e
na participagao ativa, o que favorece a reteng@o do contetido e o desenvolvimento de habilidades cognitivas
e socioemocionais. Dessa forma, suas descobertas reforcam a importancia do planejamento estratégico na
aplicacdo da gamificacdo, garantindo que sua implementa¢do seja personalizada e alinhada as necessidades
dos estudantes.

No contexto do ensino hibrido, essas conclusdes sdo especialmente relevantes, pois o modelo combina
atividades presenciais e digitais, oferecendo maior flexibilidade na adaptacdo das estratégias gamificadas.
Assim, compreender os impactos da gamificagdo considerando estilos de aprendizado e caracteristicas de
personalidade contribui para uma abordagem mais eficaz, tornando o ensino de Matematica mais dinamico,
acessivel e motivador para diferentes perfis de estudantes.

Por outro lado, Huang e Soman (2013) analisam as aplicacdes da gamificagdo no ambiente
educacional, enquanto Werbach e Hunter (2012) discutem o pensamento de jogo como uma ferramenta para
revolucionar praticas educacionais. Esses estudos fornecem ndo apenas fundamentos tedricos, mas também
exemplos praticos e modelos aplicaveis que podem ser adaptados a diferentes contextos de ensino. Assim, a
analise desses artigos permitiu que se pudesse investigar como a utilizacdo da gamificagdo como metodologia
ativa pode impactar positivamente o desempenho académico de estudantes do ensino fundamental no ensino
hibrido em aulas de matematica, contribuindo para a construgao de um referencial tedrico robusto que orienta
a compreensdo do tema e fundamenta futuras investigagdes sobre o uso de tecnologias digitais € jogos na

aprendizagem.

3 ENSINO HIBRIDO E METODOLOGIAS ATIVAS

O ensino hibrido ¢ uma abordagem educacional que combina atividades presenciais e online,
integrando tecnologias digitais aos conteudos trabalhados em sala de aula (Bacich, Tanzi Neto & Trevisani,
2015). Essa metodologia busca diversificar as experiéncias de aprendizagem, promovendo a personalizagdo

do ensino e colocando o aluno no centro do processo educativo. O professor, nesse contexto, assume o papel
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de mediador, facilitando o acesso ao conhecimento e incentivando o desenvolvimento de competéncias. O
ensino hibrido se alinha diretamente com as metodologias ativas, pois estimula a autonomia do estudante, o
pensamento critico ¢ a resolucdo de problemas, elementos essenciais para uma aprendizagem mais
significativa e colaborativa.

Dessa forma, o ensino hibrido e as metodologias ativas se complementam ao proporcionar um
ambiente de aprendizagem dindmico e centrado no estudante. Enquanto o ensino hibrido combina o melhor
das experiéncias presenciais e digitais, permitindo maior flexibilidade e personalizagdo, as metodologias
ativas promovem o envolvimento do aluno na constru¢ao do conhecimento por meio da participagao ativa em
projetos, resolucdo de problemas e discussdes colaborativas. Essa integracao possibilita um aprendizado mais
contextualizado e significativo, no qual o estudante ndo apenas consome informacgdes, mas as aplica em
situagdes praticas e interdisciplinares, desenvolvendo habilidades essenciais para os desafios do século XXI.

Nesse sentido, as metodologias ativas tém ganhado destaque no cenario educacional como abordagens
inovadoras que buscam colocar o aluno no centro do processo de aprendizagem, incentivando a participag@o
ativa, autonomia e a constru¢do do conhecimento. Segundo Behrens (2016, p.35), "as metodologias ativas
demandam uma postura reflexiva e investigativa dos alunos, promovendo o desenvolvimento de habilidades
criticas e colaborativas". Esse conceito reflete a transicao da educacao tradicional para uma abordagem mais
dindmica e alinhada as necessidades do século XXI. Barbosa (2013) complementa essa perspectiva ao
destacar que as metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em problemas, projetos e gamificagao,
criam ambientes de aprendizado mais envolventes e conectados a realidade dos alunos.

O autor supracitado afirma ainda que "a participagdo ativa dos estudantes no processo educativo ¢
essencial para o desenvolvimento de competéncias e para a integragao do conhecimento tedrico com a pratica"
(Barbosa, 2013, p. 52). Essa abordagem permite aos alunos se tornarem agentes do proprio aprendizado,
enquanto os professores assumem o papel de mediadores.

Para Kenski (2012), as metodologias ativas se baseiam na ideia de que aprender ¢ um processo social
e interativo. Em suas palavras, "a interagdo com diferentes tecnologias e estratégias pedagogicas possibilita
uma maior personalizacdo do ensino e promove a construgdo coletiva do conhecimento" (Kenski, 2012, p.
48). Assim, essas metodologias nao apenas promovem o engajamento dos alunos, mas também estabelecem
conexdes significativas entre os conteudos aprendidos e a aplicagdo pratica no cotidiano.

Sancho (2006, p.67) argumenta que "as metodologias ativas sdo indispensaveis para transformar a
educacdo, especialmente em um contexto onde as tecnologias digitais desempenham um papel crucial na
mediagdo pedagdgica". O autor destaca ainda a importancia de integrar ferramentas tecnologicas para
enriquecer o processo de ensino- aprendizagem e atender as demandas de uma sociedade em constante
evolucdo. Além disso, segundo o autor, a implementacao eficaz de metodologias ativas requer planejamento

estratégico e a capacitacdo dos professores.
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Por outro lado, Barbosa (2013) aponta que o sucesso dessa abordagem depende de praticas
pedagbgicas que sejam alinhadas ao contexto dos alunos e ao curriculo educacional. Dessa forma, as
metodologias ativas ndo apenas inovam a pratica pedagogica, mas também promovem um aprendizado mais
significativo e transformador.

Os autores analisados trazem contribui¢des distintas sobre as metodologias ativas e seu impacto na
educacao. Behrens (2016) enfatiza a necessidade de transformar o papel do professor em um mediador e
facilitador do aprendizado, destacando que metodologias ativas possibilitam uma maior autonomia e
protagonismo por parte dos estudantes. Barbosa (2013), por sua vez, foca na importancia da interacdo entre
teoria e pratica, afirmando que as metodologias ativas sdo capazes de criar experiéncias de aprendizagem
mais significativas quando conectadas ao cotidiano dos alunos.

Kenski (2012) aborda as transformagdes provocadas pelas tecnologias digitais no processo educativo,
defendendo que as metodologias ativas precisam incorporar essas ferramentas para engajar os estudantes em
um mundo cada vez mais conectado. J& Sancho (2006) reforga a ideia de que a educagdo deve ser pensada de
forma interdisciplinar e pratica, propondo que as metodologias ativas podem ajudar a superar a fragmentagado
do conhecimento e estimular a construcdo colaborativa do aprendizado.

Dessa forma, cada autor contribui com uma perspectiva unica sobre o potencial das metodologias
ativas, ressaltando aspectos especificos que vao desde o uso da tecnologia até a conexao entre aprendizado e
realidade. Essas diferencas enriquecem o debate e destacam a relevancia de uma analise criteriosa sobre o
tema. Esses autores dialogam claramente mostrando que as metodologias ativas representam uma ruptura
com os modelos tradicionais de ensino, propondo uma educa¢ao mais dinamica, inclusiva e centrada no aluno.
Com isso, esses autores reforcam a compreensdo de que essa abordagem estimula a participagdo ativa, o
pensamento critico e a autonomia dos estudantes, contribuindo para a formagao de cidadaos mais preparados
para os desafios contemporaneos.

Percebe-se, com isso, que as metodologias ativas representam um avanco significativo no campo
educacional, promovendo praticas pedagogicas mais dindmicas, interativas e alinhadas as necessidades do
mundo contemporaneo. Ao colocar o aluno no centro do processo de ensino-aprendizagem, essas
metodologias incentivam a autonomia, o pensamento critico e a construgao colaborativa do conhecimento.

Deste modo, salienta-se que as metodologias ativas nao sdo apenas ferramentas para modernizar o
ensino, mas também instrumentos para transformar a educagdo em um processo mais humano, colaborativo
e preparado para atender as demandas de uma sociedade em constante transformagdo. Elas oferecem
caminhos promissores para a formacao de cidadaos criticos, criativos e engajados, prontos para enfrentar os
desafios do século XXI.

Deste modo, as metodologias ativas, ao priorizarem o protagonismo do estudante, a colaboragdo e a

conexao entre teoria e pratica, estabelecem uma base solida para a aplicagdo de abordagens especificas como
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a gamificacdo. Fundamentadas em principios que valorizam o aprendizado centrado no aluno, essas
metodologias promovem a interagdo, o engajamento € a autonomia, elementos que também sao centrais na
gamificagao.

Ao integrar elementos de jogos ao processo educativo, a gamificagdo adota esses mesmos
fundamentos, tornando o aprendizado mais dindmico, motivador e alinhado as realidades dos estudantes.
Assim, ela se apresenta nao apenas como uma estratégia ludica, mas como uma extensdo natural das

metodologias ativas, com o potencial de enriquecer ainda mais o processo de ensino e aprendizagem.

4 A GAMIFICACAO NO ENSINO HiBRIDO

A gamificacdo ¢ uma metodologia que utiliza elementos de jogos em contextos ndo relacionados a
jogos, como a educagdo, para engajar os participantes e tornar atividades desafiadoras mais atraentes e
dindmicas. De acordo com Deterding et al. (2011), a gamificacdo envolve o uso de mecanicas e dinamicas
de jogos, como desafios, recompensas, niveis, rankings e feedback instantaneo, para promover a motivagao
e o envolvimento em atividades cotidianas. Seu objetivo principal ¢ transformar tarefas convencionais em
experiéncias mais imersivas, utilizando os principios de engajamento tipicos dos jogos para estimular
comportamentos desejados, como a pratica continua e o desenvolvimento de habilidades.

Historicamente, a gamificacdo comegou a ganhar destaque no inicio da década de 2010, com o
avango de tecnologias digitais e plataformas interativas. Empresas e educadores perceberam que os
elementos motivacionais dos jogos poderiam ser adaptados para contextos diversos, incluindo o
aprendizado. Werbach e Hunter (2012) foram alguns dos pioneiros a explorar a gamificagdo no ambiente
educacional, demonstrando como essas estratégias podem tornar o processo de aprendizagem mais eficaz
€ prazeroso.

Quando aplicada a educagdo, a gamificagdo se destaca por criar ambientes ludicos que incentivam
0 engajamento, a persisténcia e a colaboracao. Segundo Kapp (2012), essa metodologia nao apenas motiva
os estudantes, mas também promove maior retencdo de contetidos e melhora o desempenho em tarefas
especificas, por meio de ciclos de pratica e feedback constante.

No contexto do Ensino Hibrido, a gamificacdo encontra um terreno especialmente fértil, devido ao
uso de ferramentas digitais que permitem a personalizagdo e a interacdo em ambientes virtuais. O ensino
de Matematica no Ensino Hibrido, por exemplo, pode se beneficiar significativamente da gamifica¢do, uma
vez que desafios matematicos estruturados em formato de jogo oferecem oportunidades de pratica continua
e ajudam a tornar o aprendizado de conceitos complexos mais acessivel e envolvente. Essa abordagem
contribui ndo apenas para a melhora no desempenho académico, mas também para a formacdo de
competéncias como resolu¢do de problemas e pensamento critico, fundamentais para o aprendizado da

disciplina.
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Assim, a gamificagdo se consolida como uma metodologia poderosa, com potencial de transformar
a forma como os estudantes interagem com os conteudos, especialmente em ambientes virtuais, como o
Ensino Hibrido.

A gamificagdo tem emergido como uma das metodologias ativas mais eficazes no contexto do
ensino hibrido, integrando elementos de jogos ao processo de ensino- aprendizagem para promover
engajamento, motivacao e reteng¢ao de contetidos. No ensino hibrido, que combina atividades presenciais e
online, a gamifica¢do potencializa o aprendizado ao oferecer uma experiéncia interativa e personalizada.
Kapp (2012) destaca que a gamificacdo transforma o ensino tradicional ao incorporar mecanicas de jogos,
como desafios, pontuagdes e recompensas, motivando os estudantes a participarem ativamente ¢ a se
manterem engajados no processo educacional.

De acordo com Kapp (2012, p. 10), “a gamificacdo utiliza a 16gica dos jogos para criar experiéncias
envolventes que motivam as pessoas a realizar atividades que, de outra forma, poderiam parecer
desinteressantes”. Essa definicdo reflete o impacto positivo da gamificacdo, especialmente no modelo
hibrido, onde a flexibilidade das plataformas digitais amplia as possibilidades de interac¢do e personalizagao
do ensino.

A relagdo entre estilos de aprendizagem, tracos de personalidade e a eficacia da gamificagdo,
investigada por Buckley e Doyle (2017), destaca a importancia de personalizar estratégias gamificadas para
diferentes perfis de alunos. Segundo os autores, a eficacia da gamificacdo ndo ¢ homogénea, pois diferentes
estilos de aprendizagem e tragos de personalidade influenciam a forma como os estudantes interagem com
os elementos do jogo. Enquanto alguns alunos respondem melhor a mecanicas competitivas, como rankings
e sistemas de pontuacdo, outros sdo mais motivados por abordagens colaborativas e desafios interativos.
Essa perspectiva reforga a necessidade de adaptar a gamificagdo para atender a uma diversidade de perfis,
garantindo que todos os alunos possam se beneficiar dessa metodologia.

Os autores enfatizam que gamificagdo nao se trata apenas da inser¢do de jogos no ambiente de
ensino, mas da incorporacdo de elementos como regras, desafios, recompensas e feedbacks imediatos para
tornar o aprendizado mais envolvente e motivador. Essa defini¢ao ¢ essencial para diferenciar gamificagdo
de outras abordagens baseadas em jogos, como a aprendizagem baseada em jogos digitais (game-based
learning).

A combinagdo dessas duas perspectivas tedricas reforga que a gamificacdo na educacdo deve ser
cuidadosamente planejada para levar em conta tanto os elementos do design de jogos quanto as
caracteristicas individuais dos alunos. Isso significa que uma abordagem genérica pode ndo produzir os
efeitos esperados, sendo necessario que os professores e designers educacionais considerem as diferencas
nos estilos de aprendizagem e nas preferéncias dos estudantes ao implementar estratégias gamificadas. No

contexto do ensino hibrido, essa reflexdo se torna ainda mais relevante, pois a gamificacdo pode ser
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utilizada de maneira flexivel, tanto em atividades presenciais quanto em ambientes digitais, promovendo
um aprendizado mais personalizado e eficaz.

Uma das principais vantagens da gamificacao ¢ sua capacidade de criar um ambiente de aprendizado
dindmico, onde os estudantes podem progredir em seu proprio ritmo e receber feedback constante. No
ensino hibrido, as ferramentas digitais facilitam essa aplicacdo ao oferecer plataformas interativas que
permitem aos alunos participar de jogos educacionais ou atividades gamificadas que reforgam os conteudos
abordados. De acordo com Werbach e Hunter (2012), a gamificacdo ¢ eficaz porque desperta a motivacao
intrinseca dos alunos, fazendo com que o aprendizado seja percebido como um desafio divertido, em vez
de uma obrigacao.

Além disso, a gamificacdo contribui para o desenvolvimento de competéncias essenciais no século
XXI, como pensamento critico, resolugao de problemas e colabora¢dao. No modelo hibrido, esses beneficios
sdo amplificados pela flexibilidade que a tecnologia proporciona. A interagdo em plataformas digitais
permite que os alunos trabalhem juntos em atividades gamificadas, independentemente de estarem
fisicamente presentes ou participando de forma remota. Filatro e Piconez (2018) argumentam que essa
integracdo de tecnologia e metodologia ativa fortalece o protagonismo estudantil, permitindo que os
aprendizes assumam maior controle sobre o proprio processo de aprendizagem.

Filatro e Piconez (2018, p. 45) destacam que “a tecnologia digital, aliada as metodologias ativas,
cria um ambiente no qual os estudantes podem ser protagonistas de sua aprendizagem, utilizando recursos
que tornam o processo mais significativo”. Assim, a gamificagdo proporciona nao apenas uma experiéncia
mais dindmica, mas também uma aprendizagem pratica, com desafios que reforcam os contetidos
abordados.

Por outro lado, a gamifica¢do no ensino hibrido contribui para o desenvolvimento de habilidades
como pensamento critico, resolucao de problemas e colaboracao. Werbach e Hunter (2012, p. 72) afirmam
que “os elementos de competicdo e cooperacdo presentes nos jogos criam um ambiente onde os
participantes se sentem motivados a pensar estrategicamente, resolver questdes complexas e trabalhar em
equipe para alcangar objetivos comuns”. Essas caracteristicas tornam a gamificacdo especialmente
adequada para preparar os estudantes para os desafios académicos e profissionais.

Apesar de seus beneficios, a implementagdo da gamificagdo no ensino hibrido requer planejamento
estratégico e alinhamento com os objetivos pedagogicos. Moran e Bacich (2018, p. 89) enfatizam que “a
gamificacdo so serd eficaz se estiver integrada a um contexto pedagdgico claro, onde os objetivos de ensino
sejam explicitos e as atividades sejam direcionadas para alcangé-los”. Esse alinhamento ¢ crucial para
garantir que a gamificacdo ndo seja apenas uma ferramenta de entretenimento, mas uma abordagem

educacional que contribua para a constru¢ao de conhecimento.
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Nesse panorama, desafios como desigualdade de acesso a tecnologia e a necessidade de formagao
docente adequada sdao pontos criticos a serem considerados. Segundo Kapp (2012, p. 133), “o sucesso da
gamificacdo depende ndo apenas das ferramentas utilizadas, mas também da capacidade dos professores de
criar um ambiente educacional que conecte os elementos do jogo aos objetivos de aprendizagem”. Assim,
a capacitacdo docente e a infraestrutura tecnologica sao elementos indispensaveis para o sucesso dessa
metodologia no ensino hibrido.

Portanto, a gamificagdo representa mais do que uma simples estratégia de engajamento; ela ¢ uma
metodologia ativa que transforma a experiéncia de ensino-aprendizagem no modelo hibrido. Quando bem
planejada e implementada, a gamificacdo ndo apenas motiva os estudantes, mas também promove a
autonomia, a reten¢ao de contetidos e o desenvolvimento de competéncias essenciais. Conforme destacado
por Werbach e Hunter (2012, p. 115), “a verdadeira for¢a da gamificacdo esta em sua capacidade de unir
motivagdo e aprendizado, criando uma experiéncia educacional que ¢ ao mesmo tempo desafiadora e
recompensadora”.

Esse potencial torna a gamificagdo uma ferramenta indispensavel na educacdo contemporanea,
especialmente em um mundo que exige praticas pedagogicas inovadoras e centradas no aluno. Assim, a
gamificacdo no ensino hibrido ndo é apenas uma ferramenta motivacional, mas uma metodologia ativa que
transforma a experiéncia de ensino-aprendizagem. Quando bem implementada, ela estimula o engajamento,
promove a autonomia dos estudantes e contribui para a constru¢do de um aprendizado mais significativo e
alinhado as demandas do mundo contemporaneo. Esse modelo reforca o papel da educacdo como um
processo dinamico e adaptavel, essencial para formar estudantes preparados para os desafios académicos e

sociais do futuro.

5 A GAMIFICACAO NO ENSINO HiBRIDO NAS AULAS DE MATEMATICA

A gamificacdo tem se destacado como uma metodologia ativa eficaz no ensino hibrido,

especialmente nas aulas de Matemadtica, ao incorporar elementos de jogos que tornam o aprendizado
mais envolvente e motivador. De acordo com Almeida (2024, s/p), "a aplicacdo mecanicas de jogos, como
recompensas, desafios e feedbacks imediatos, ndo apenas aumenta a motivacdo, mas também cria um
ambiente no qual os alunos se sentem mais inclinados a persistir e resolver problemas complexos".

Essa abordagem facilita a compreensdo de conceitos matematicos ao transformar o processo de
aprendizagem em uma experiéncia interativa.

Por outro lado, Souza (2023) destaca que "a implementagao da gamificacdo como metodologia de
ensino afeta a motivagao dos alunos e os resultados educacionais, considerando as limitagdes na infraestrutura

das escolas brasileiras e a viabilidade de sua aplicacao"
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No contexto do ensino hibrido, a flexibilidade proporcionada pelas tecnologias digitais permite que
os alunos participem de atividades gamificadas tanto presencialmente quanto remotamente, promovendo
maior engajamento e autonomia no aprendizado.

No entanto, a ado¢do da gamificagdo no ensino de Matematica requer planejamento cuidadoso e
formagao docente adequada. Gadelha Junior (2021, p.43) ressalta que "a gamificacao tem despertado o
interesse de pesquisadores e educadores, representando um aspecto positivo ao fazer com que as aulas sejam
mais interessantes para criancas e adolescentes"

Portanto, ¢ fundamental que os professores estejam preparados para integrar efetivamente os
elementos de jogos ao curriculo, garantindo que as atividades gamificadas estejam alinhadas aos objetivos
educacionais e atendam as necessidades dos alunos.

Em sintese, a gamifica¢ao no ensino hibrido de Matematica oferece uma abordagem promissora para
enriquecer o processo educacional. Quando implementada de forma estratégica, pode aumentar a motivagao
dos alunos, facilitar a compreensao de conceitos complexos e desenvolver habilidades essenciais, como
pensamento critico e resoluc¢do de problemas. Essa metodologia ativa, aliada as tecnologias digitais, contribui
para a criagdo de um ambiente de aprendizagem mais dindmico e eficaz, preparando os estudantes para os
desafios académicos e profissionais do século XXI.

Os autores mencionados exploram diversos aspectos da gamificacdo no ensino de Matematica,
destacando suas potencialidades e desafios. Almeida (2024), em seu artigo "Gamificagdo no Ensino de
Matematica: Aumentando o Engajamento e a Motivagdo dos Alunos", aborda como os elementos de jogos,
como sistemas de pontuacdo, recompensas € desafios, podem transformar o ensino de Matematica em uma
experiéncia mais interativa e envolvente. O autor destaca que a aplicagdo desses elementos promove maior
engajamento dos alunos, tornando o aprendizado mais dindmico e pratico. Contudo, ele ressalta que, apesar
dos resultados promissores, a implementagao eficaz da gamificacdo ainda enfrenta barreiras, especialmente
no que diz respeito a formagado docente e a integracao desses métodos com os objetivos pedagogicos.

Souza (2023), em seu trabalho "Gamificacio Hibrida em Matemdtica: A Dualidade entre as
Abordagens Digital e Analogica no Ensino", analisa como a gamificacdo afeta a motivacao dos alunos e os
resultados educacionais, considerando as limitagdes na infraestrutura de muitas escolas brasileiras. O autor
afirma que "a gamificacdo, mesmo em contextos de baixa disponibilidade tecnoldgica, pode ser adaptada por
meio de abordagens hibridas que combinem préticas analdgicas e digitais, criando um ambiente de
aprendizado significativo e inclusivo." O autor demonstra que, ao integrar metodologias hibridas, ¢ possivel
alcangar bons resultados em diversos contextos educacionais, ampliando o alcance da gamificacdo como
estratégia pedagogica.

Gadelha Junior (2021), em sua pesquisa "Gamifica¢do como Metodologia Ativa de Aprendizagem da

Matematica na Educagdo Basica: Revisdo de Literatura", realiza uma andlise abrangente das aplicagdes da
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gamificacdo no ensino de Matematica. O autor apresenta os principais conceitos e defini¢des de metodologias
ativas e contextualiza a gamificacdo como uma ferramenta eficaz no processo de ensino-aprendizagem.

Gadelha Junior (2021) destaca ainda que "a gamificagdo contribui ndo apenas para o engajamento dos
alunos, mas também para o desenvolvimento de competéncias como pensamento critico, resolucdo de
problemas e colaboracao". Além disso, o autor enfatiza a necessidade de capacitagdo dos professores para
garantir que as praticas gamificadas estejam alinhadas aos objetivos curriculares.

Esses autores convergem ao reconhecer a gamificagdo como uma metodologia poderosa para
transformar o ensino de Matematica, promovendo maior engajamento ¢ compreensdo dos alunos. Contudo,
eles também alertam para a importancia do planejamento estratégico, da formagao docente e da adaptacao ao
contexto educacional, garantindo que a gamifica¢do ndo seja apenas uma pratica lidica, mas uma ferramenta

pedagdgica eficaz e sustentavel.

5.1 DESAFIOS NA IMPLEMENTACAO DAS METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO HIBRIDO NAS
AULAS DE MATEMATICA

A implementag@o de metodologias ativas no ensino hibrido, especialmente nas aulas de Matematica,
apresenta desafios significativos que precisam ser enfrentados para que essa abordagem alcance todo o seu
potencial pedagogico. A transi¢do de praticas tradicionais para estratégias centradas no aluno ndo ¢ uma tarefa
simples e exige mudangas profundas nos modelos de ensino e nas estruturas escolares.

De acordo com Bacich (2018), apesar dos beneficios amplamente reconhecidos das metodologias
ativas, muitos professores continuam reproduzindo métodos convencionais, mesmo em ambientes digitais.
Esse fato reflete uma resisténcia cultural que esta enraizada nas praticas pedagdgicas e que muitas vezes limita
a eficacia das novas metodologias.

Nas aulas de Matematica, que frequentemente sdo percebidas pelos alunos como dificeis ou pouco
envolventes, as metodologias ativas podem transformar a experiéncia de aprendizado, tornando-a mais
pratica, dinamica e contextualizada. Contudo, um dos principais desafios enfrentados pelos professores € a
falta de formacdo especifica para aplicar essas metodologias de maneira eficaz.

Muitos educadores sentem-se despreparados para adotar praticas que exigem que eles assumam um
papel de mediadores, em vez de apenas transmissores de conteudo. Esse modelo exige que os docentes
dominem ndo apenas o conteudo matematico, mas também estratégias de ensino que envolvam tecnologias
digitais e praticas colaborativas, o que pode gerar inseguranca. Gadelha Jinior (2021) observa que a
implementa¢ao das metodologias ativas em Matematica muitas vezes falha porque os professores nao
recebem o suporte necessario para compreender como essas praticas podem ser adaptadas ao curriculo escolar

e as necessidades dos alunos.
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Além da formagao docente, a infraestrutura tecnolédgica € outro obstaculo importante. A aplicagao de
metodologias ativas no ensino hibrido geralmente depende do uso de tecnologias digitais, como plataformas
de aprendizagem interativas, aplicativos gamificados e ferramentas de colaboragdo online. No entanto, muitas
escolas enfrentam limitagdes tecnologicas significativas, especialmente em regides mais vulneraveis.

A desigualdade no acesso a computadores, tablets, smartphones e a internet de qualidade pode criar
barreiras que dificultam a implementagdo de metodologias ativas no ensino hibrido, ampliando a exclusao
educacional. Souza (2023) ressalta que a falta de equidade no acesso as tecnologias prejudica ndo apenas os
alunos, mas também os professores, que muitas vezes precisam lidar com equipamentos inadequados e
conexdes instaveis, comprometendo a eficacia das praticas pedagdgicas.

Outro aspecto critico ¢ a adaptacdo dos alunos as metodologias ativas no ensino hibrido. Essa
abordagem requer que os estudantes assumam um papel mais ativo no processo de aprendizagem, o que nem
sempre ¢ bem recebido, especialmente por aqueles que estdo acostumados a métodos tradicionais baseados
na memorizagao € na transmissao unidirecional de conhecimento.

O engajamento dos alunos ¢ um elemento essencial para o sucesso das metodologias ativas, mas ele
s6 pode ser alcancado se os professores forem capazes de motiva-los a participar ativamente das atividades
propostas. Segundo Almeida (2024, s/p), "a transicdo para metodologias ativas exige ndo apenas mudancas
no comportamento dos educadores, mas também uma transformagao no mindset dos estudantes, que precisam
se acostumar a uma nova dindmica de ensino mais centrada em sua participagao."

A resisténcia institucional também desempenha um papel significativo nos desafios enfrentados.
Muitas escolas ainda operam sob uma estrutura rigida que valoriza resultados imediatos, como notas e
avaliagdes padronizadas, em detrimento de praticas que promovem competéncias mais amplas e complexas,
como resolugdo de problemas e pensamento critico.

A implementa¢do de metodologias ativas requer tempo, planejamento e adaptacao, o que pode entrar
em conflito com as pressoes por resultados rapidos e com a falta de flexibilidade no curriculo escolar. Essa
realidade torna ainda mais necessario o envolvimento de gestores educacionais e formuladores de politicas
publicas na promocdo de condi¢des favordveis para que as metodologias ativas sejam efetivamente
implementadas no ensino hibrido.

Adicionalmente, os desafios ndo se limitam as questdes técnicas e institucionais. H4 também uma
necessidade urgente de desenvolver materiais didaticos adequados as metodologias ativas. No caso da
Matematica, isso significa criar recursos que apresentem os conceitos de maneira pratica e contextualizada,
facilitando a aplicacdo do conhecimento em situagdes reais. Esses materiais precisam ser projetados para
integrar os ambientes fisico e virtual, proporcionando aos alunos uma experiéncia hibrida que seja fluida e

coesa. Gadelha Junior (2021) enfatiza que a falta de materiais apropriados ¢ uma das principais razdes pelas
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quais os professores tém dificuldade em adotar metodologias ativas, pois ndo encontram recursos que
correspondam as demandas dessas praticas.

Apesar desses desafios, as metodologias ativas no ensino hibrido tém um enorme potencial para
transformar o aprendizado de Matematica. Quando aplicadas de forma estratégica, elas promovem maior
engajamento, desenvolvem habilidades criticas e preparam os alunos para lidar com problemas do mundo
real. No entanto, superar os obstaculos associados a sua implementacao requer um esfor¢o conjunto de
professores, gestores e formuladores de politicas educacionais, sendo necessario investir na formacao
continua de docentes, na infraestrutura tecnolédgica e na criagdo de materiais didaticos inovadores, bem como
garantir que as metodologias ativas estejam alinhadas aos objetivos pedagdgicos e as necessidades dos alunos.

Em sintese, a implementagdo de metodologias ativas no ensino hibrido de Matematica enfrenta
desafios complexos que vao desde a formagao docente e a infraestrutura tecnologica até a resisténcia cultural
e a adaptacao dos alunos. No entanto, esses obstaculos podem ser superados por meio de planejamento
estratégico, apoio institucional e investimento em praticas pedagdgicas inovadoras.

Quando bem aplicadas, as metodologias ativas t€ém o potencial de transformar o ensino de Matematica,
tornando-o mais dindmico, inclusivo e alinhado as demandas do século XXI, contribuindo para uma educagao
mais equitativa e significativa.

Os autores mencionados aprofundam diversos aspectos sobre os desafios e as potencialidades das
metodologias ativas no ensino hibrido, especialmente no contexto do ensino de Matematica. Além dos pontos
jé apresentados, hd uma énfase em questdes mais especificas que ajudam a compreender melhor o tema.

Bacich (2018) explora ndo apenas os beneficios das metodologias ativas, mas também a resisténcia
encontrada nas escolas e a falta de preparo dos professores. Segundo a autora, muitos educadores, mesmo
quando expostos a novas praticas, sentem dificuldade em aplicé- las devido a auséncia de formagdo continua
e suporte pedagogico. Bacich enfatiza que “a implementacgao eficaz das metodologias ativas requer mais do
que equipamentos tecnologicos; ¢ preciso repensar as praticas educacionais € fornecer aos docentes
ferramentas e estratégias para que se sintam confiantes em suas aplicagdes” (Bacich, 2018, p. 78). A autora
ainda destaca que a formagdo docente ndo deve ser pontual, mas continua, permitindo aos professores
atualizar suas praticas conforme novas ferramentas e demandas emergem.

Gadelha Junior (2021) discute o impacto cultural que as metodologias ativas geram no ambiente
educacional. Ele argumenta que a transicdo de um modelo tradicional para praticas mais interativas enfrenta
resisténcia por parte de gestores e até mesmo de familiares dos alunos, que muitas vezes ndo compreendem
as mudangas propostas. “Pais e responsaveis podem questionar por que seus filhos estdo aprendendo
Matematica de formas nao convencionais, o que pode criar um conflito entre as expectativas familiares e as
propostas pedagdgicas” (Gadelha Junior, 2021, p. 112). Essa resisténcia, segundo o autor, precisa ser tratada

com didlogo e transparéncia, envolvendo a comunidade escolar no processo de transigao.
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Souza (2023) traz um olhar mais técnico para a aplicagdo das metodologias ativas no ensino hibrido.
Ele aborda a necessidade de adaptagdo das ferramentas tecnologicas ao contexto das escolas brasileiras.
Segundo Souza, “as plataformas digitais muitas vezes sdo desenvolvidas para realidades tecnologicas
avancadas, desconsiderando as limitagdes encontradas em institui¢des de ensino publicas e em areas rurais”
(2023, p. 95).

O autor sugere que o desenvolvimento de softwares educacionais deveria levar em conta a realidade
de infraestrutura precaria de muitas escolas, garantindo que mais alunos possam usufruir dos beneficios das
metodologias ativas.

Além disso, Souza aponta que a gamificacdo, uma pratica comum nas metodologias ativas, precisa
ser cuidadosamente planejada para ndo se tornar apenas um elemento lidico sem impacto real no aprendizado.
O autor explica que “a gamificagdo deve ser integrada ao curriculo de forma intencional, com objetivos
pedagdgicos claros, para que os estudantes desenvolvam competéncias além do simples engajamento”
(Souza, 2023, p. 102). Essa reflexdo ¢ particularmente importante no ensino de Matematica, que demanda
praticas que facilitem a compreensao de conceitos abstratos.

Bacich e Moran (2018) ampliam a discussao ao explorar a integracao das metodologias ativas com a
personalizagdo do ensino. Eles destacam que o ensino hibrido, quando combinado com metodologias ativas,
permite criar trilhas personalizadas de aprendizado, atendendo as diferentes necessidades dos alunos.
Contudo, essa personaliza¢do exige uma infraestrutura tecnologica avancada e um planejamento detalhado
por parte dos professores.

“A personalizagdo no ensino hibrido depende de ferramentas tecnoldgicas que oferecam dados em
tempo real sobre o desempenho dos alunos, permitindo interveng¢des rapidas e direcionadas” (Bacich &
Moran, 2018, p. 65). Porém, eles reconhecem que a implementacdo dessa abordagem em larga escala ainda
enfrenta desafios significativos em termos de custos e treinamento docente.

Por fim, esses autores convergem ao apontar que o sucesso das metodologias ativas no ensino hibrido
ndo depende apenas de mudangas técnicas ou estruturais, mas também de uma transformagao na mentalidade
dos educadores, gestores e alunos. O objetivo ndo € apenas introduzir novas tecnologias ou praticas, mas criar
uma cultura de aprendizado mais colaborativa, inclusiva e adaptével. Para isso, mostra-se necessario um
esfor¢o conjunto de todos os envolvidos no processo educacional, desde a formagao inicial de professores até
o engajamento das comunidades escolares. Essa visdo integrada reflete a complexidade do tema, mas também

seu potencial transformador no contexto do ensino de Matematica e na educacdo como um todo.

5.2 BENEFICIOS DA IMPLEMENTACAO DA GAMIFICACAO NO ENSINO DE MATEMATICA
As metodologias ativas no Ensino Hibrido apresentam beneficios claros, como o promover

engajamento dos alunos, o desenvolvimento de habilidades criticas e a personalizagdo do aprendizado.
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Behrens (2016, p.100) destaca que "essas metodologias possibilitam um aprendizado significativo,
conectando o estudante ao contexto social e profissional". No entanto, sua implementagdo também enfrenta
desafios, como a necessidade de capacitagdo docente e o acesso a tecnologias adequadas. Barbosa (2013,
p.62) aponta que "a formagao dos professores ¢ crucial para o sucesso das metodologias ativas no Ensino
Hibrido, pois eles desempenham o papel de facilitadores do processo de aprendizagem". Além disso, ¢
essencial garantir que todos os estudantes tenham acesso as ferramentas e aos recursos tecnologicos
necessarios para participar de forma equitativa.

Com isso, entende-se que as metodologias ativas desempenham um papel transformador no Ensino
Hibrido, promovendo uma educac¢ao mais dinamica, interativa e centrada no estudante. Abordagens como a
Aprendizagem Baseada em Problemas, Aprendizagem Baseada em Projetos, Gamificacdo e Sala de Aula
Invertida demonstram como a integracao de estratégias pedagdgicas inovadoras e tecnologias digitais pode
potencializar o aprendizado e preparar os estudantes para os desafios do futuro.

Desta forma, entende-se que a adogdo dessas metodologias exige planejamento estratégico,
capacitacdo docente e investimento em infraestrutura tecnoldgica para garantir sua eficacia e acessibilidade.
Além disso, a eficacia das metodologias ativas no Ensino Hibrido depende de uma abordagem holistica que
considere as necessidades dos estudantes e as particularidades do ambiente virtual. Uma analise dos
beneficios e desafios dessas metodologias revela que, embora possam transformar a experiéncia de
aprendizado, sua implementacdo requer adaptacdes significativas nas praticas pedagogicas e na gestdo
educacional.

Um dos principais beneficios identificados € a possibilidade de personalizagao do aprendizado.
Tecnologias digitais, como plataformas adaptativas e ferramentas de analise de dados, permitem que os
professores monitorem o progresso individual de cada aluno, oferecendo feedback direcionado e intervencdes
pedagogicas mais assertivas. Segundo Kenski (2012), o uso dessas tecnologias no Ensino Hibrido possibilita
um acompanhamento continuo, essencial para garantir que os estudantes permaneg¢am engajados e progridam
em seu ritmo.

Por outro lado, os desafios estruturais permanecem. O acesso desigual a tecnologias ¢ uma barreira
significativa para a equidade no Ensino Hibrido. Estudos apontam que, em contextos onde estudantes ndo
possuem dispositivos adequados ou conexdao de internet de qualidade, as metodologias ativas podem
aprofundar as desigualdades educacionais. Para mitigar esse problema, Barbosa (2013) defende a criagdo de
politicas publicas que garantam a inclusdo digital, promovendo a democratizagdo do acesso as ferramentas
tecnologicas.

No que diz respeito a capacitagdo docente, a formagao continuada ¢ essencial para que os professores
possam integrar metodologias ativas de maneira eficaz. Behrens (2016) destaca que o papel do professor no

Ensino Hibrido transcende a mera transmissao de contetido, exigindo habilidades de mediacao, planejamento
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e uso de tecnologias interativas. Sem essa preparagao, as estratégias inovadoras podem perder sua efetividade,
tornando-se apenas um complemento sem impacto real no aprendizado.

Em relagdo as metodologias especificas, a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) tem se
mostrado eficaz ao promover o desenvolvimento do pensamento critico e habilidades de resolucdo de
problemas. Ja a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABPj) incentiva a colaboragao e a aplicacao pratica dos
conhecimentos adquiridos, enquanto a Gamifica¢dao contribui para aumentar a motivagao e a retengdo de
conteudos, como evidenciado em disciplinas exatas como Matematica.

Assim, para que essas metodologias cumpram seu potencial transformador, ¢ necessario um
planejamento estratégico que envolva todos os atores do processo educacional, incluindo gestores,
professores e estudantes. Além disso, o investimento em infraestrutura tecnologica e a criagdo de um ambiente
de aprendizado colaborativo e inclusivo sdo fundamentais para superar os desafios e garantir que o Ensino

Hibrido seja uma modalidade de ensino capaz de preparar os estudantes para os desafios do século XXI.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo investigar o impacto das metodologias ativas no Ensino Hibrido,
com énfase na aplicacdo da gamificacdo como estratégia pedagogica para o ensino de Matematica. A analise
revelou que as metodologias ativas representam uma abordagem transformadora, centrada no protagonismo
do estudante, na personalizagdo do aprendizado e no desenvolvimento de habilidades essenciais para o século
XXI, como pensamento critico, autonomia e colaboracao.

A gamificacdo, como extensdo pratica desses principios, demonstrou ser uma ferramenta poderosa
para engajar estudantes, promover a pratica continua e aumentar a retengdo de contetdos. Por meio da
incorporacdo de elementos de jogos, como desafios, recompensas e feedback instantaneo, essa metodologia
ativa ndo apenas torna o aprendizado mais dindmico, mas também contribui para superar barreiras tradicionais
do Ensino Hibrido, como a falta de interagao e o desinteresse dos alunos.

Entretanto, a implementacdo eficaz dessas estratégias ainda enfrenta desafios significativos. A
desigualdade de acesso a recursos tecnoldgicos, a necessidade de capacitagdo docente e o planejamento
pedagogico adequado sdo fatores criticos que precisam ser enfrentados para garantir que os beneficios das
metodologias ativas, em especial da gamificagdo, sejam amplamente acessiveis e efetivos.

Com isso, conclui-se que, embora as metodologias ativas e a gamificacdo oferecam caminhos
promissores para o aprimoramento da educagao no Ensino Hibrido, sua adogao exige um esforgo conjunto de
gestores, professores e formuladores de politicas publicas. E necessario investir em infraestrutura tecnologica,
promover a formagao continuada dos educadores e fomentar praticas pedagogicas inovadoras que atendam

as demandas do cenario educacional contemporaneo.
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Desta forma, recomenda-se que pesquisas futuras explorem mais profundamente a aplicagdo da
gamificacdo em outros contextos educacionais e disciplinas, bem como investiguem as melhores praticas para
superar os desafios identificados. Assim, sera possivel ampliar o impacto positivo das metodologias ativas,
contribuindo para a constru¢do de um sistema educacional mais inclusivo, inovador e preparado para os

desafios do futuro.
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