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RESUMO: Atualmente, estudantes utilizam diversas estratégias para aprofundar seus
conhecimentos, recorrendo cada vez mais a recursos tecnologicos, como as inteligéncias
artificiais (IAs). Este estudo objetiva analisar o engajamento de uma turma do ensino médio em
atividades hibridas de matematica. A pesquisa, de abordagem qualitativa, utilizou respostas dos
estudantes obtidas em oficinas de pensamento critico e criativo, realizadas de forma hibrida. Os
resultados evidenciam diferentes niveis de engajamento, com predominancia do engajamento
cognitivo, seguido pelo afetivo. Contudo, o engajamento agéntico associado ao protagonismo
estudantil mostrou-se incipiente ¢ demanda maior estimulo. Destaca-se que promover o
pensamento criativo pode potencializar outros niveis de engajamento, contribuindo para a
formagdo mais autdbnoma e participativa dos estudantes.
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ABSTRACT: Currently, students use a variety of strategies to deepen their knowledge,
increasingly turning to technological resources such as artificial intelligence (Al). This study
aims to analyze the engagement of a high school class in hybrid mathematics activities. The
qualitative study utilized student responses obtained during critical and creative thinking
workshops conducted in a hybrid format. The results reveal different levels of engagement,
with cognitive engagement predominating, followed by affective engagement. However,
agentic engagement associated with student agency was found to be in its early stages and
requires further encouragement. It is noteworthy that promoting creative thinking can enhance
other levels of engagement, contributing to a more autonomous and participatory learning
experience for students.
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Os espacos educacionais t€ém passado por adaptacdes desde que a Inteligéncia Artificial
(IA) comegou a se popularizar no cotidiano dos estudantes (Glicorea et al., 2023, p.1).
Ferramentas como Chat GPT e Notebook Lm sao exemplos de tecnologias que tém sido
utilizadas pelos estudantes e professores para auxiliar no entendimento de questdes, corregdes
automaticas, geracao de ideias, entre outras funcionalidades. Entretanto, para que os resultados
obtidos por meio dessas IAs sejam eficazes, ¢ necessario um conhecimento minimo sobre o
conteudo pesquisado. Diante disso, os ambientes escolares tém adotado diferentes recursos para
promover a motivagdo e o engajamento discente, de modo que os estudantes adquirem uma
base de conhecimento necessaria em cada um dos topicos abordados nas aulas (Chardonnens,
2025. p.8).

Carneiro e colaboradores (2018) explicam que o engajamento ¢ fundamental para que o
aluno tenha sucesso na vida académica e desenvolva as competéncias permitidas para sua futura
profissdo, ressaltando que niveis elevados de engajamento contribuem para reduzir as chances
de evasdo escolar. O engajamento discente ¢ percebido de forma subjetiva nas atividades
presenciais, por meio de indicadores como o envolvimento na realizagdo das tarefas, interesse
em duvidas especificas e tempo dedicado as atividades. Contudo, em atividades a distancia, a
percepgao do engajamento requer uma aten¢ao maior e pode ser avaliada com base em critérios
como a realizac¢ao das tarefas em tempo habil, o tempo de acesso as atividades na plataforma
EAD, a qualidade das respostas (na forma escrita e no detalhamento das atividades), a coeréncia
com o solicitado no enunciado e a verificacdo da autoria propria, evitando-se o plagio.

Para que o estudante alcance niveis elevados de engajamento em atividades hibridas, ¢
importante que as atividades propostas envolvem, além do conhecimento, a criatividade.
Segundo Gontijo (2007), para desenvolver habilidades criativas em matematica, como fluéncia,
flexibilidade e originalidade, devem ser propostas atividades que incluam a elaboragao,
resolugdo e redefinicdo de problemas. Nesse sentido, o presente estudo utiliza oficinas de
pensamento critico e criativo (Gontijo, 2023) na resolucdo de problemas matematicos
incorporados as suas etapas.

O objetivo geral do estudo ¢ analisar se os escritdrios de pensamento critico e criativo
em matematica auxiliam no engajamento estudantil, bem como identificar quais dimensdes de
engajamento sao manifestadas durante a realizagdo das atividades presenciais e online.

Na proxima se¢do, apresenta-se o referencial teorico utilizado na pesquisa, seguido de
consideragdes importantes. Na secdo de discussdo dos resultados, sdo apresentadas as
percepcdes e andlises de duas oficinas de pensamento critico e criativo em matematica,

aplicadas a uma turma do 2° ano do ensino médio, em uma Instituicdo Federal de Brasilia,



composta por estudantes com faixa etdria entre 17 e 18 anos. Por fim, sdo expostas as
conclusodes relacionadas ao engajamento estudantil nos dois momentos do projeto. Ressalta-se
que a pesquisa apresenta limitagdes, principalmente em razdo do namero limitado de
participantes, cerca de 25 estudantes; entretanto, pretende-se expandir uma amostra em estudos

futuros para analisar outros aspectos relativos a criatividade e ao engajamento discente.

Referencial tedrico

Nesta se¢do, apresentamos as ideias que fundamentam o presente projeto, cujo objetivo
¢ compreender o engajamento discente através da interagdo entre: o envolvimento do aluno, sua
capacidade criativa de elaborar solugdes e o uso de ferramentas de Educagao a Distancia (EaD),
bem como analisar o aprendizado em matematica no contexto académico.

Bicalho et al. (2025) destacam que o engajamento ¢ um movimento intencional e natural
do estudante, que se envolve com as tarefas a partir dos recursos oferecidos pelo professor. Os
autores alertam para o risco da "tirania do observavel" no ensino a distancia, que ocorre quando
o professor considera apenas a quantidade de cliques e acessos do aluno, sem perceber a
qualidade efetiva do esfor¢o cognitivo e da aprendizagem que estd acontecendo.

Por sua vez, Vitdria et al. (2018) reforgam que o engajamento possui dimensdes sociais
e afetivas. Segundo esses autores, quando o estudante estabelece uma conexdo emocional com
o contetido e se sente parte do ambiente escolar, aumenta as chances de sua permanéncia e
conclusao dos estudos.

A seguir, apresenta-se a Tabela 1, que elenca quatro dimensdes do engajamento
académico: comportamental, cognitivo e emocional, conforme Fredericks (2004), e a dimensao

agéntica, segundo Reeve e Tseng (2011) e Reeve, Cheon e Jang (2020).



Tabela 1: Dimensdes e contextos do engajamento discente

Dimensdes do Contextos
Engajamento
Agéntico Envolve protagonismo do estudante, personaliza o que

aprende e age de forma auténoma.
Comportamental Relacionado ao nivel de participacdo: cumprindo
prazos, envolvimento em atividades, realizacdo de
tarefas curriculares e extras.
Cognitivo E o esforgo mental profundo para compreender
conceitos complexos e valorizar o aprendizado.
Afetivo (ou Envolve sentimentos de pertencimento, interesse
Emocional) pessoal pela matéria e entusiasmo com as atividades.

Fonte: Elaborado segundo Fredericks (2004) e Reeve e Tseng (2011)

Para atingir as dimensdes de engajamento, uma rotina de agdes ¢ tarefas organizadas
faz-se necessaria, no entanto, existem alguns fatores que podem favorecer ou dificultar o
envolvimento do aluno. Segundo Carneiro/ et. al (2018), o apoio da instituicdo e dos professores
em métodos de ensino dinamicos sdo fundamentais para que o estudante continue seus estudos.
Os autores destacam que o uso de tecnologias, como plataformas digitais, redes sociais e
ferramentas interativas, torna o aprendizado mais interessante e adaptado as necessidades de
cada um. Kapp (2012, p.10) define Gamificacdo como “o uso de mecanismos, estética e
pensamento dos jogos para engajar as pessoas, motivar agdes, promover conhecimento e
resolver problemas”.

A pesquisa de Farias et. al (2025) e Kapp (2012) foca em como o uso de elementos de

jogos (gamificacao), como desafios e recompensas, pode motivar os alunos em matérias que
eles consideram dificil ou tem dificuldade, como a matemadtica. Eles mostram que, em
ambientes virtuais como o Moodle, a interatividade e a diversdo ajudam a manter o interesse,
permitindo que o aluno aprenda de uma forma mais leve e dinamica.

Entretanto, a participacao pode ser prejudicada quando o ensino foca apenas em dados
superficiais, como o numero de cliques ou a frequéncia de acesso, sem avaliar o real esforco
mental do aluno, segundo Oliveira et. al (2024). Diante disso, inserir atividades que envolvam
a criatividade pode trazer beneficios para os estudantes. Mas o que ¢ a criatividade?

Amaral e Carreira (2017) trazem o conceito de "criatividade c-pequeno"”, que fala sobre
a criatividade do dia a dia, focada em solucionar problemas cotidianos e gerar ideias novas que
sdo significativas. Para os autores, ser criativo na escola envolve ter facilidade para usar o

conhecimento matematico e flexibilidade para representar o raciocinio de diferentes formas,



como por meio de desenhos ou esquemas visuais. De acordo com esta reflexdo, como e o que
os professores necessitam fazer para atingir a criatividade dos estudantes em atividades de
matematica?

Gontijo (2023) apresenta uma proposta que serve como roteiro pratico para as oficinas
do projeto, organizando o ensino em seis etapas que levam o aluno do aquecimento inicial até
a criagdo de seus proprios problemas. Esse roteiro busca transformar o estudante em um
"construtor de solugdes", incentivando-o a investigar € a pensar por conta propria em vez de
apenas decorar formulas prontas. No ambiente escolar, a criatividade ¢ compreendida como
aquela que valoriza as solugdes que sdo novas e importantes para o proprio estudante, mesmo
que ja sejam conhecidas pela ciéncia.

Portanto, de acordo com os autores citados, destaca-se que o engajamento ndo acontece
de forma automatica. Ele depende da vontade e¢ da reflexdo do estudante, sendo estimulado
pelas estratégias de ensino do professor. O engajamento ¢ analisado por um conjunto de
diversos fatores, que envolvem o comportamento, as emog¢des, o raciocinio e a iniciativa do

proprio aluno.

Metodologia

O presente estudo apresenta resultados parciais de um projeto de iniciacdo cientifica
cujo objetivo ¢ analisar o nivel de engajamento de estudantes do ensino médio em atividades
de matematica. Trata-se de uma pesquisa de natureza qualitativa, com carater exploratério.
Segundo Gil (2025 p. 11) na “pesquisa qualitativa a realidade ¢ multipla, j& que pode ser vista
por multiplas perspectivas”.

A amostra foi composta por vinte e cinco alunos do 2° ano do ensino médio,
selecionados por conveniéncia, pertencentes a uma mesma turma. A coleta de dados ocorreu
durante a aplicagdo de oficinas de pensamento critico e criativo em matematica de Gontijo
(2023), realizadas em formato hibrido, com quatro etapas presenciais e duas online. Esse
modelo de oficinas ja foi testado em diferentes modalidades de ensino e tiveram resultados
satisfatorios (Gontijo; Fonseca, 2020; Costa; Gontijo, 2021; Costa; Silva; Gontijo, 2021;
Fonseca; Gontijo, 2022; Leal; Santos; Gontijo, 2022; Aratjo Neto, 2022; Gontijo; Fonseca,
2022).

Nos encontros presenciais, a coleta envolveu diarios de observacdo e a andlise das

respostas dos estudantes durante as atividades propostas. Nas etapas online, utilizaram-se os



relatorios de acesso gerados pela plataforma Moodle da institui¢do, bem como a andlise
qualitativa das respostas enviadas pelos participantes na modalidade a distancia.

Foram realizadas duas oficinas de pensamento critico e criativo em matematica: a
primeira abordou temas de geometria espacial, com a etapa presencial ocorrida no final de
outubro de 2025 e a etapa online no inicio de novembro do mesmo ano. A segunda oficina,
dedicada ao estudo de sistemas lineares, foi conduzida em margo de 2026, incluindo tanto
atividades presenciais quanto online. As atividades priorizaram multiplas respostas para um
mesmo problema, de forma a explorar as habilidades de fluéncia e flexibilidade, da criatividade
em matematica,

Os dados coletados foram digitalizados e analisados qualitativamente com base nas
dimensdes de engajamento: agéntico, afetivo, cognitivo e comportamental. A seguir, sao
apresentadas as discussoOes e analises das respostas referentes a essas experiéncias praticas com

os estudantes.

Resultados

Neste topico, serdo realizadas as discussdes dos resultados parciais obtidos até o
presente momento da pesquisa, bem como a andlise das dimensdes de engajamento
identificadas no decorrer do estudo.

Ao longo do projeto, observou-se que o engajamento dos estudantes variou
consideravelmente entre os momentos presenciais em sala de aula e as atividades virtuais. Na
Oficina 1, direcionada a geometria espacial, o inicio presencial foi marcado predominantemente
por um engajamento afetivo e comportamental: vinte alunos demonstraram curiosidade ao
identificar formas geométricas em seu proprio corpo e seguiram de forma organizada as tarefas
iniciais, havendo uma maior prevaléncia do engajamento cognitivo em nove estudantes.
Entretanto, ao migrarem para a atividade virtual no livro interativo, houve diferentes tipos de
engajamento: quatro estudantes apresentaram engajamento afetivo — envolvimento com a
parte criativa e narrativa, demonstrando interesse pessoal pela proposta; trés revelaram
engajamento cognitivo ao focar nos calculos e aplicagdo correta das férmulas, priorizando o
raciocinio matematico; outros quatro exibiram engajamento comportamental por cumprirem
todas as etapas solicitadas de forma organizada; e dois evidenciaram engajamento agéntico
(autonomia/decisdo propria), indo além do basico ao relacionar o contetido com exemplos da

vida real ou escolhas pessoais.



Tais resultados indicam que a maioria dos alunos aplicou o conteudo proposto de modo
pratico e estruturado, ao passo que uma parcela demonstrou envolvimento emocional ou
autonomia autoral na elaboracdo das atividades. O engajamento afetivo esteve presente
principalmente nas produgdes mais criativas e narrativas; o cognitivo, em calculos detalhados
e no aprofundamento conceitual; o comportamental, no cumprimento das etapas solicitadas; e
0 agéntico, nas situagdes em que os estudantes demonstraram iniciativa propria e capacidade
de tomada de decisao.

Em sintese, a oficina contribuiu para que os alunos compreendessem de modo pratico
os corpos redondos e suas aplicacdes cotidianas. As atividades estimularam a criatividade, o
raciocinio e a participagdo em sala, levando a maioria dos estudantes a aplicar conceitos
matematicos e se envolver com a proposta sob diferentes perspectivas.

Na Oficina 2, dedicada ao tema de sistemas lineares, a estratégia de dividir as atividades
online em duas etapas foi um diferencial significativo, embora tenha promovido certa
descontinuidade no processo geral de aplicagdo. Contudo, essa divisdo facilitou a organizagao
do raciocinio dos estudantes, permitindo-lhes refletir sobre a logica do problema antes de iniciar
sua resolucdo. Dos aproximadamente vinte € um participantes presentes em sala, dezessete
conseguiram resolver os enigmas valendo-se da ldégica simples, enquanto apenas quatro
optaram inicialmente por utilizar formulas matematicas. Este dado gerou discussdes sobre o
“trauma da resposta correta”, pois diversos alunos recorreram a professora por inseguranga,
revelando ainda a existéncia de um bloqueio entre o raciocinio intuitivo e a abordagem
matematica formal.

Na etapa cinco da Oficina 2, ocorrida online por meio de formulario eletronico no
NEaD, dos vinte e cinco estudantes, apenas nove responderam. O objetivo dessa etapa era
captar as percepcoes dos estudantes sobre o entendimento da oficina na fase presencial. A
analise das respostas a Oficina 2 aponta que a metodologia empregada possibilitou uma nova
perspectiva sobre a matematica. Apesar de os alunos afirmarem conhecer os conceitos basicos
de sistemas e o método de tentativa e erro, destacaram a transformacdo de problemas
matematicos, tradicionalmente considerados desinteressantes, em desafios mais atrativos e
instigantes. Explicaram que o ponto mais relevante foi a “mistura da criatividade com o
conteudo” e a percepgao de que existem “diferentes formas de resolver o mesmo problema”,
reconhecendo diversas possibilidades logicas e caminhos alternativos para chegar ao resultado,
sem depender exclusivamente de férmulas.

Apo6s explicacdes relacionando os contetidos ao cotidiano, os alunos destacaram a

utilidade da logica e das dindmicas como recursos para estimular o raciocinio, mencionando



exemplos reais, como tabelas de por¢des alimentares. Nao obstante, também foram observados
aspectos negativos: alguns deram respostas vagas ao serem questionados sobre possiveis
aplicagdes praticas, limitando-se a expressdes como “ndo sei” ou “nada”. Adicionalmente,
dificuldades técnicas na plataforma Moodle e uma percep¢do de desmotivagao
comprometeram, em certos casos, a conclusdo das tarefas virtuais.

No Escape Room virtual, realizado na plataforma Moodle, houveram dezesseis
participantes. Os relatdrios indicaram predominancia do engajamento cognitivo: os estudantes
demonstraram persisténcia ao enfrentar os desafios, com trés deles realizando varias tentativas
para supera-los. Por outro lado, ao menos dezesseis alunos ndo concluiram a atividade virtual
de forma alguma ou completamente, dos quais sete sequer demonstraram engajamento
significativo para o envio das respostas. O engajamento agéntico foi observado em dois alunos
quando foi oferecida liberdade criativa para a elaborag@o de enigmas proprios; alguns utilizaram
desenhos, representacdes visuais ou exemplos criativos para compor os desafios, evidenciando
que a criatividade pode contribuir para ultrapassar a rigidez frequentemente associada a
matematica tradicional.

Apos a realizagdo das duas oficinas, percebe-se que a turma ainda tende a valorizar a
resposta unica € permanece receosa frente ao erro, dificultando a aceitagcdo deste como parte
fundamental do aprendizado. A transicdo do ambiente presencial para o virtual impactou as
dimensdes de engajamento, sendo que o engajamento comportamental foi mais evidente nas
atividades presenciais do que nas online. Em relagdo a criatividade em matematica, observa-se
que as habilidades de fluéncia e flexibilidade ainda estdo em desenvolvimento, e que a

originalidade permanece pouco explorada.

Conclusoes

O presente projeto trouxe reflexdes relevantes sobre a analise do engajamento
estudantil. O objetivo geral deste estudo foi analisar se as oficinas de pensamento critico e
criativo em matematica (Gontijo, 2023) auxiliam no engajamento dos estudantes, bem como
identificar quais dimensdes de engajamento sdo manifestadas durante as atividades presenciais
e online. Os resultados indicaram que as atividades hibridas favoreceram o desenvolvimento da
criatividade em matematica, especialmente nas habilidades de fluéncia e flexibilidade. Em
relagdo ao engajamento estudantil, foi demonstrado maior desenvolvimento nas dimensoes

comportamentais e cognitivas.



No ambito da matemadtica, foram fornecidas atividades que exigiram a utilizagdo de
desenhos, esquemas e tabelas para a resolucdo de problemas sem o uso de formulas
desenvolvidas para a criatividade e para a compreensao do conteudo. Notou-se, ainda, que a
aplicacdo da gamificacdo na etapa a distancia (EaD) da segunda oficina motivou os alunos,
corroborando o que a literatura aponta: o uso da gamificacdo ajuda a superar o medo da
disciplina, transformando o estudante de ouvinte passivo em criador de solucdes.

Outro ponto relevante ¢ o emprego do Ensino Hibrido, que utiliza o ambiente virtual
ndo apenas para armazenar materiais, mas também como espago de pesquisa e de realizacao de
atividades que complementam o aprendizado em sala de aula, o que foi avaliado positivamente
neste grupo de estudantes. Observe-se que, enquanto os alunos demonstraram facilidade em
lidar com a légica em situagdes cotidianas como a resolucdo de enigmas, enfrentaram
dificuldades na transi¢do para a linguagem algébrica da matematica. Também foi constatado
que a combinagdo das aulas presenciais com recursos digitais interativos, como o H5P ou
“estorinhas”, constitui uma estratégia eficiente para aumentar a participagdo e motivagao dos
estudantes, promovendo seu protagonismo nas atividades e estimulando o pensamento critico
em sala de aula.

O engajamento agéntico foi evidenciado pelo uso de desenhos e métodos proprios,
fundamentando uma compreensdo real do conteudo, que ultrapassa a mera memorizacio de
formulas. No entanto, notou-se que os materiais utilizados ainda exigem melhorias para a
aplicacdo de oficinas.

Até o momento, o projeto declarou ser possivel promover diferentes formas de
envolvimento, destacando o “esforco mental” e o “foco” como os aspectos mais presentes nas
tarefas virtuais. Nas proximas etapas, que contemplam mais duas Oficinas de Pensamento
critico e criativo em matematica (Gontijo, 2023), serdo essenciais para confirmar essas
percepcdes e realizar uma andlise final detalhada, verificando se esse padrao de participacdo e
criagdo se mantém em novos conteidos matematicos. Como limitagdes do estudo, destaca-se o
numero reduzido de estudantes e o curto periodo de aplicagdo. Em pesquisas futuras, pretende-

se ampliar a amostra contemplando outros estudantes do ensino médio.
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