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Jogos Digitais na Educacao Matematica: Uma Experiéncia
Extensionista em Escolas Publicas

Resumo

O projeto Cateto Fantastico constitui uma iniciativa extensionista desenvolvida por estudantes
de Engenharia de Computacdo do IFSULDEMINAS — Campus Pogos de Caldas, com o
objetivo de contribuir para a reducdo da defasagem no ensino de matematica basica nas
escolas publicas do municipio. A proposta, parte da compreensao da extensao universitaria
como um dos pilares fundamentais da formacéo do ensino superior, articulando saberes
académicos e demandas sociais. Através do desenvolvimento de um jogo digital educativo, o
projeto promoveu a integracao entre universidade e comunidade, ao mesmo tempo em que
proporcionou aos estudantes uma formacao mais ampla, ética e socialmente comprometida.
Este artigo discute a relevancia da extensdo como instrumento de transformacéo social e
analisa, frente as dificuldades estruturais da educacdo béasica no Brasil, o potencial da
tecnologia como ferramenta pedagdgica inovadora para o ensino da matematica basica no
ensino fundamental.
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escolar; tecnologia educacional.
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Abstract

The Cateto Fantastico project is an extension initiative developed by Computer Engineering
students from IFSULDEMINAS — Pocos de Caldas Campus, aiming to reduce learning gaps
in basic mathematics within public elementary schools in the municipality. The project is
grounded in the understanding of university extension as a fundamental pillar of higher
education, fostering dialogue between academic knowledge and social demands. By
developing an educational digital game, the initiative promotes integration between the
university and the local community while providing students with a broader, ethically driven,
and socially engaged education. This article discusses the importance of extension activities
as tools for social transformation and analyzes, in light of the structural challenges of basic
education in Brazil, the potential of technology as an innovative pedagogical resource for
mathematics teaching.

Keywords: University extension; basic mathematics; public education; learning gap;
educational technology.

Introducéo

O Cateto Fantastico € um projeto originado como atividade extensionista de
curricularizagdo, desenvolvido por estudantes de Engenharia de Computacdo do
IFSULDEMINAS — Pocos de Caldas, Minas Gerais com o propésito de transformar a realidade
do ensino de matematica basica nas escolas publicas, sejam elas municipais ou estaduais,
da cidade de Pogos de Caldas, Minas Gerais. Nesse contexto, torna-se imprescindivel discutir
0 conceito de extensao universitaria e analisar como essa iniciativa pode contribuir de forma
concreta para a superacao das defasagens histéricas que afetam a qualidade do ensino da

matematica nas escolas publicas brasileiras.

A extensdo universitaria no Brasil comegou a se estruturar no inicio do século XX,
mas foi especialmente impulsionada a partir da década de 1960, com a Reforma Universitaria
de 1968 (Lei 5.540/68), quando foram propostas uma série de leis que reformaram o ensino
superior brasileiro. “A Constituicdo de 1988 consagrou o principio da “indissociabilidade entre
ensino, pesquisa e extensao” (Art. 207), enquanto a LDB de 1996(Lei 9.394/96) estabeleceu
a Extensdo Universitaria como uma das finalidades da universidade (Art. 43).” Durante esse
periodo, a extensao passou a ser reconhecida como um dos trés pilares fundamentais da

universidade, ao lado do ensino e da pesquisa.

A ideia central era que a universidade néo deveria apenas produzir conhecimento,
mas também dissemina-lo e aplica-lo em beneficio da sociedade. Assim, os pilares
fundamentais da universidade — ensino, pesquisa e extensdo — constituem um tripé
indissociavel que sustenta a formacédo integral do estudante e promove o avanco do

conhecimento com impacto social.
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Dentre esses pilares, a pesquisa e a extensdo desempenham papeis essenciais na
articulacdo entre teoria e pratica, ciéncia e sociedade, inovacao e responsabilidade social. A
pesquisa € compreendida como uma atividade sistemética e metddica voltada a producéo de
novos conhecimentos ou a reinterpretacdo de saberes ja existentes. Trata-se de um processo
investigativo, fundamentado em meétodos cientificos, que busca responder a problemas
relevantes nos diversos campos do saber. No ambiente universitario, a pesquisa promove 0
desenvolvimento intelectual dos estudantes, estimula o pensamento critico e colabora para a
consolidacdo da autonomia académica e cientifica. Além disso, fortalece a capacidade da
instituicdo de gerar inovagbes tecnoldgicas, sociais e culturais, com impacto direto na

realidade nacional e internacional.

Por sua vez, a extensdo universitaria refere-se a interacdo dialdgica entre a
universidade e os diversos segmentos da sociedade. Essa pratica visa promover a troca de
saberes entre a academia e a comunidade externa, contribuindo para a democratizacao do
conhecimento, o fortalecimento da cidadania e o desenvolvimento social. A extensdo assume
uma perspectiva transformadora ao propor agdes que nao apenas aplicam os conhecimentos
académicos na resolugdo de problemas concretos, mas também permitem que os saberes

populares e comunitarios retroalimentem os processos de ensino e pesquisa.

A indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensdo (Art. 207) é, portanto, um
principio estruturante da universidade publica brasileira, conforme estabelecido na Constituicao
Federal de 1988 e nas diretrizes do Plano Nacional de Educacéo. Essa integracdo favorece a
formacéo de profissionais criticos, éticos e socialmente comprometidos, ao mesmo tempo em

que reafirma o papel da universidade como agente de transformacao social.

Nesse sentido, torna-se necessario analisar também a realidade das escolas
publicas brasileiras e a defasagem no ensino de disciplinas basicas. O ensino publico enfrenta
uma série de desafios histdricos e estruturais que comprometem a garantia de uma educacao
de qualidade para todos. Problemas como a precariedade da infraestrutura, a escassez de
recursos didaticos, a desvalorizacdo do magistério e as desigualdades regionais afetam
diretamente o processo de ensino-aprendizagem, ferindo o direito constitucional a educacéo
e comprometendo a promoc¢ao da justica social, da democracia e do acesso equitativo ao

conhecimento.

No ambito do ensino de matematica basica, foco do projeto Cateto Fantastico, a
aprendizagem dessa ciéncia no ensino fundamental das escolas publicas brasileiras enfrenta
uma defasagem estrutural preocupante. A matematica desempenha um papel central na
formacao cognitiva dos individuos, sendo fundamental para o desenvolvimento do raciocinio

l6gico, da capacidade analitica e da resolugéo de problemas cotidianos. No entanto, grande
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parte dos estudantes conclui o ensino fundamental com competéncias limitadas em
operacdes basicas, fracdes, proporcdes, geometria e resolucdo de problemas, revelando
lacunas acumuladas desde as séries iniciais. As consequéncias dessas problematicas vao
além do desempenho escolar, impactando diretamente as oportunidades educacionais e

profissionais desses alunos.

Diante desse cenério, o projeto Cateto Fantastico emerge como uma estratégia
inovadora e socialmente comprometida para auxiliar no enfrentamento dos desafios
estruturais supracitados. A principal proposta € utilizar a atividade de extensdo como agente
de transformacé&o social, consolidando o ensino da matematica basica nas escolas publicas
por meio de um jogo digital desenvolvido pelos estudantes envolvidos no projeto. O objetivo
é levar o saber académico para dentro das escolas e, simultaneamente, trazer as demandas
escolares para o interior da universidade, estabelecendo um processo dialégico e

transformador.

Além disso, a proposta tem como objetivo proporcionar aos estudantes de
Engenharia de Computagéo do IFSULDEMINAS — Campus Pogos de Caldas uma formacéo
mais ampla e humanizada, que transcenda os conteldos técnicos. Ao se envolverem
diretamente com a realidade educacional da comunidade, esses estudantes desenvolvem
competéncias essenciais como empatia, trabalho em equipe, comunicacdo interpessoal e
responsabilidade social, ao mesmo tempo em que aprimoram habilidades técnicas
relacionadas ao desenvolvimento de software educacional, design de interfaces, légica de
programacdo e usabilidade. Essa experiéncia contribui ndo apenas para a formacdo de
profissionais mais completos e conscientes de seu papel social, mas também para o
fortalecimento do compromisso da engenharia com a promocéao de uma sociedade mais justa

e igualitaria.

Procedimentos Metodoldgicos

O projeto "Cateto Fantastico” foi iniciado em 17 de agosto de 2023 como parte das
atividades de curricularizacdo da extensdo no curso de Engenharia de Computacdo do
IFSULDEMINAS — Campus Pocos de Caldas. A iniciativa surgiu a partir da proposta do
professor orientador de transformar o ensino de matemética bésica por meio de uma

abordagem pratica, interativa e alinhada as demandas da comunidade escolar.

“Aprendizagem baseada na investigagdo é uma forma diferente da
convencional de trabalhar com os assuntos curriculares: é fazer ciéncia em
vez de estudar os conhecimentos acumulados sobre ciéncia; é pensar que a
“aprendizagem baseada na investigagdo” vai além da reprodugdo dos
conteddos pré-estabelecidos e de resultados de busca na Internet”
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(VALENTE, BARANAUSKAS, MARTINS, José Armando, Maria Cecilia
Calani, Maria Cecilia, 2014, p. 47).

A metodologia adotada no desenvolvimento do jogo Cateto Fantastico segue 0s
principios da aprendizagem baseada na investigagcéo, conforme descrito por VALENTE. Em
vez de simplesmente apresentar o conteldo matemético de forma passiva, 0 projeto
proporcionou aos alunos a oportunidade de "fazer ciéncia”, ou seja, de se engajar ativamente

no processo de aprendizagem por meio de experiéncias interativas e desafiadoras.

Ao desenvolver um jogo que envolve questfes matematicas aplicadas, os estudantes
nao apenas absorvem o conhecimento pré-existente, mas tém a chance de investigar, testar
e aplicar conceitos matematicos de forma pratica. Essa abordagem transforma a
aprendizagem em um processo ativo, no qual os alunos ndo sédo apenas consumidores de
informagdes, mas se tornam participantes na construgdo e aplicacdo do saber, ampliando sua
compreensdo de matematica por meio da resolucdo de problemas dentro do jogo. Assim, o
jogo se torna uma ferramenta que vai além da reproducdo de conteudos, estimulando a

investigacdo e o pensamento critico.

Partindo dessa premissa, a metodologia adotada baseou-se em praticas
colaborativas, com reunibes semanais entre o0s integrantes do projeto para planejamento,
discussdo de ideias, divisdo de tarefas e acompanhamento do progresso. A equipe foi
composta por estudantes de Engenharia de Computacdo, que compartilharam
responsabilidades nas areas de design do jogo, desenvolvimento de software, elaboracao das

guestdes matematicas e comunicagcdo com a comunidade escolar.

O projeto envolvia o desenvolvimento de um jogo fisico com elementos visuais
atrativos, e cartas contendo perguntas relacionadas a matemética basica. O jogo fisico foi
idealizado como uma forma de validar as mecanicas ludicas e o conteddo pedagogico junto
ao publico-alvo antes da digitalizacdo da proposta, na qual esta validacdo se deu por meio

presencial no evento local IF-Portas Abertas.

Para o desenvolvimento digital do jogo, a equipe optou inicialmente pelo uso das
linguagens HyperText Markup Language (HTML), Cascading Style Sheets (CSS) e
JavaScript. Durante o processo de desenvolvimento do jogo virtual foram enfrentadas
dificuldades na implementacdo da logica de interacdo e no controle de elementos graficos,

onde foi necessario migrar para outra linguagem.

A linguagem de programacéo Python foi adotada como uma das tecnologias de apoio,
principalmente pela sua versatilidade e facilidade de integracdo com diferentes componentes
do sistema. Python é uma linguagem de alto nivel amplamente empregada em diversas areas

da computacéo, e sua escolha neste projeto se justifica, entre outros fatores, por sua sintaxe
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clara, legibilidade e ampla comunidade de suporte. Essas caracteristicas tornam a linguagem

particularmente adequada para projetos académicos e prototipos interativos.

No contexto do jogo desenvolvido, Python foi utilizado tanto para estruturar a légica do
sistema quanto para viabilizar a execucéo do jogo via navegador, por meio da integracdo com
o microframework Flask. Essa ferramenta permitiu transformar a aplicacdo em um sistema
web, no qual a interface visual — composta por HTML, CSS e JavaScript — comunica-se com
0 backend construido em Python. O Flask atua como um servidor leve e eficiente, sendo
responsavel pelo roteamento das paginas, tratamento de requisicbes, gerenciamento de
estados e, eventualmente, pelo armazenamento de dados. Essa abordagem possibilita um
modelo de execuc¢do hibrido, em que a ldgica principal do jogo permanece em Python,

enquanto a interagdo do usuario ocorre por meio de uma interface web moderna e responsiva.

Além disso, € importante destacar que a integracéo entre Python e Flask proporciona
uma arquitetura modular e escalavel, favorecendo a manutencdo e possiveis expansdes
futuras do projeto, como a adi¢édo de rankings de jogadores, login de usuarios ou persisténcia
de partidas.

O projeto foi documentado e versionado em repositérios GitHub, com anotacgtes
técnicas, arquivos de codigo-fonte e histérico de modificacdes. Essa pratica garantiu a
rastreabilidade do desenvolvimento, a colaboracdo remota entre os membros e a

possibilidade de futuras expansdes do jogo.

Ademais, a elaboracdo das perguntas envolveu pesquisa e adequagéo ao curriculo do
ensino fundamental, garantindo que os conteiudos abordados fossem pertinentes e
contextualizados. As perguntas foram divididas em categorias por cores, cada uma

representando um nivel de dificuldade, o que também refletiu na légica do jogo.

Dessa forma, a metodologia adotada no desenvolvimento buscou integrar
fundamentos pedagdgicos, praticas colaborativas e ferramentas tecnoldgicas em uma
proposta inovadora de ensino. Ao aliar os principios da aprendizagem baseada na
investigacdo com o desenvolvimento de um jogo educativo, o projeto ndo apenas promoveu
0 engajamento dos estudantes envolvidos na sua criacdo, como também visou proporcionar
aos alunos do ensino fundamental uma experiéncia de aprendizado mais significativa,

contextualizada e motivadora.

Desenvolvimento

Durante a fase de desenvolvimento inicial, o jogo fisico foi construido com materiais

acessiveis e sustentaveis, seguindo orientacdo do professor orientador. O tabuleiro contou
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com casas de diferentes cores, cada uma associada a um nivel de dificuldade das perguntas.
Foram produzidas cartas fisicas correspondentes a cada cor, com questdes de matematica

basica envolvendo operacdes fundamentais, fracées, geometria e proporcoes.

A construcao do jogo ocorreu de forma colaborativa, com participacéo ativa de todos
0s membros do grupo, sem divisdo rigida de tarefas. Utilizando MDF, cartolina e E.V.A., a
equipe criou um tabuleiro com casas coloridas em relevo, um dado de seis faces feito de
papel, e um conjunto de cartas organizadas por cores, conforme segue:
Cartas Rosas — Desafios légicos
Cartas Azuis — Equacdes do segundo grau

Cartas Verdes — Perguntas da OBMEP
Cartas Amarelas — Questfes basicas de matematica

No entanto, buscando tornar o jogo mais acessivel ao publico-alvo, decidiu-se remover
as cartas verdes (perguntas da OBMEP), por tratarem de contetdos considerados avancados

para os estudantes do ensino fundamental.

Com a versao fisica concluida, ela foi validada pelo publico alvo durante um evento da
propria instituicdo denominando IF-Portas Abertas, que tem por objetivo receber outras
instituicbes de ensino para conhecerem o0s cursos ofertados e projetos desenvolvidos pelos
alunos do IFSULDEMINAS — Campus Pocos de Caldas a equipe iniciou a transposicdo do
jogo para o formato digital. As reunides passaram a ocorrer semanalmente para definir
estratégias, distribuir tarefas e compartilhar aprendizados. Inicialmente, o desenvolvimento
digital foi realizado com o uso das linguagens HyperText Markup Language (HTML),
Cascading Style Sheets (CSS ) e JavaScript (JAVASCRIPT).

A linguagem HyperText Markup Language (HTML) é uma linguagem padrdo de
marcagao utilizada para estruturar e organizar o conteudo de péaginas web. Em termos
técnicos, ele define a hierarquia e a disposicdo dos elementos visuais e semanticos que
compdem uma interface, como titulos, paragrafos, botbes, imagens e links. Sua estrutura
baseada em tags facilita a leitura tanto por navegadores quanto por ferramentas assistivas,

promovendo a interoperabilidade e a acessibilidade do contetdo.

E uma linguagem recomendada por sua padronizag&o universal e compatibilidade com
todos os navegadores modernos. Além disso, por ser uma linguagem declarativa, o HTML
permite que os desenvolvedores descrevam a interface de forma clara e direta, tornando a

manutencédo do codigo mais eficiente.

O Cascading Style Sheet (CSS) é a linguagem responsavel pela estilizacdo e
apresentacgéo visual dos elementos definidos pelo HTML. Ele permite aplicar regras de estilo

como cores, fontes, espacamentos, tamanhos, animacBes e responsividade, além de
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controlar o posicionamento de elementos na tela por meio de layouts. Com seu uso é possivel

aplicar uma estilizacéo autoral e assim proporcionar uma interatividade melhor com o usuéario.

O JavaScript (JAVASCRIPT) é uma linguagem de programacao interpretada voltada
para o desenvolvimento dindmico e interativo de aplicacdes web. Diferente do HTML e CSS,
gue sdo declarativos, o JavaScript € uma linguagem imperativa que permite a manipulacéo
do DOM (Document Object Model), controle de eventos do usudrio, execucdo de logica

condicional, armazenamento de dados em tempo real e integragdo com APIs externas.
Apo6s a definicdo das linguagens, ficaram definidas as seguintes etapas:

Criacédo do tabuleiro.

Légica da movimentagéo das pecas.
Légica do funcionamento do dado.
Ldgica da dindmica das cartas.
Telas de inicio e fim do jogo.

Algumas tarefas foram divididas por integrantes, mas a equipe enfrentou dificuldades
técnicas em virtude da inexperiéncia com as linguagens utilizadas, o que demandou
colaboracao constante entre os membros e flexibilizacdo das tarefas. A construgéo das telas
de inicio e fim envolveu intensa pesquisa, sendo implementados recursos como video de
fundo com redimensionamento responsivo, botdes animados em CSS e links para os perfis

dos desenvolvedores nas redes sociais, como forma de apresentar 0s autores ao publico.

As etapas relacionadas ao dado e a movimentagéo das pecas se mostraram as mais
complexas, exigindo conhecimento aprofundado em JavaScript e CSS para criacdo de
animacdes. Diante dessas dificuldades e da necessidade de maior controle sobre os
elementos do jogo, a equipe optou por migrar para a linguagem Python por ser mais adequada
para o desenvolvimento de jogos por conta de sua linguagem versatil e facil entendimento,

utilizando a biblioteca Pygame destinada unicamente ao desenvolvimento de jogos.

No ambiente de desenvolvimento em Python, o jogo digital manteve os mesmos principios
estruturais da versao fisica. Foram implementadas funcionalidades como movimentacgao das pecas
no tabuleiro, sorteio de perguntas de acordo com a cor da casa e verificacdo automatica de
respostas. As cartas digitais foram projetadas com a mesma identidade visual das cartas fisicas,

promovendo continuidade estética e facilitando a compreenséo por parte dos jogadores.

Na figura 1 podemos visualizar a tela inicial do projeto, que foi desenvolvida utilizando
as linguagens HTML e CSS. Buscando apresentar o objetivo do projeto por meio de um breve
paragrafo, apresentando também os desenvolvedores na parte superior e evidenciando na

parte central a instituicéo.

Figura 01: Tela Inicial
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e Ty S S . . .
investigagao cientifica. Oportunizar conhecimento tedrico e prético de matemitica através

dosjogos Instigar o trabalho em equipe e a cap: d
publico-alvo. Trabalhar com a turma a matéria vista em sala de aula e, assim, poder

proporcionar uma dinamica diferente para a aplicagdo do conteixdo, além de incentivar ©
spirito esportivo dos al o5 pat de qualidade da 5
formagao dos alunos do IFSULDEMINAS Campus POGOS DE CALDAS, cumprindo sua missao I N S T I T U T O
na for a criticos e cidadaos. Fortalecer a
indissociabilidade entre o ensino, a pesquisa e a extens3o, enquanto campo fértil paraa
associagio da teoria e da pratica.

Fonte: Autoria propria Cateto Fantastico (2025).

Na figura 2 esté a tela do jogo em que o publico efetivamente ir4 utilizar, presente nela
esta o tabuleiro no qual os jogadores irdo avancando com base nos acertos das perguntas, a
interface do Dado na qual ao clicar sera mostrado um numero aleatério entre 1 e 6, e sera
este 0 nUmero de casas que o Jogador da vez ir4 andar. Na parte superior ao Dado esta o
local onde serdo mostradas as perguntas e também onde se responde e logo acima qual
jogador é a vez da rodada, ao lado superior direito temos a quantidade de jogadores e sua
respectiva cor e pontuacgéo alcangada.

Figura 02: Telado Jogo

Pontuacao

Jogador 2: 0
- - - I

Fonte: Autoria propria Cateto Fantéstico (2025).

Na figura 3 mostra-se como sera ao chegar em uma casa do tabuleiro da cor Amarela,
onde para se manter na casa em que chegou € necessario acertar a pergunta mostrada. A

carta sera mostrada a partir da cor da casa do Tabuleiro.

Figura 03: Tela do Jogo
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Qual é o valor de sin(2m)?

Resposta correta! Pode avangar.

Carta Azul

Fonte: Autoria propria Cateto Fantéstico (2025).

Na figura 4 podemos ver que o Jogador 1 ao acertar a pergunta se manteve da

respectiva casa amarela e passou a vez para o Jogador 2, que ao girar o Dado se encontrou

em uma casa Azul e necessita responder a pergunta. Por isso é mostrado uma pergunta na

Carta Azul.

16

18

20 19

15

14

13

12

Figura 04: Tela do Jogo

Carta Amarela

1

Qual é o valor de 7°?

Resposta correta! Pode avancar.

10

Carta Rosa

1

@

Fonte: Autoria propria Cateto Fantastico (2025).

Além das funcionalidades basicas, o jogo passou a permitir partidas em grupo,

simulando uma experiéncia proxima a do jogo fisico. Recursos como animagoées, efeitos

sonoros e elementos graficos foram adicionados para tornar a experiéncia mais atrativa aos

alunos do ensino fundamental.
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A validacéo do jogo digital foi realizada em duas etapas. Inicialmente, a equipe testou
0 jogo internamente para identificar erros e pontos de melhoria. Em seguida, testes foram
conduzidos com estudantes do 9° ano durante o evento “IF Portas Abertas” assim como
também foi feito no jogo fisico, possibilitando uma avaliagcéo realista da proposta. O feedback

de alunos e professores foi essencial para ajustes e melhorias na experiéncia do usuario.

Resultados

Além de seu valor como produto tecnoldgico e resultado da aprendizagem colaborativa
dos discentes envolvidos, o jogo digital Cateto Fantastico apresenta um importante potencial
como recurso didatico complementar no ensino da matematica basica. Ao transpor 0s
conteldos matematicos para um ambiente interativo, o jogo favorece o aprendizado por meio
da ludicidade, despertando a curiosidade, o raciocinio légico e o engajamento dos estudantes.
Essa abordagem permite que o aluno deixe de ser um mero receptor de informacdes e se torne
agente ativo no processo de construgdo do conhecimento, a medida que resolve desafios, toma

decisdes estratégicas e interage com situagdes-problema em um contexto motivador.

O formato digital também proporcionou vantagens praticas e pedagogicas, como a
possibilidade de adaptar o jogo para diferentes niveis de dificuldade, registrar o
desempenho dos jogadores e utilizar o recurso em ambientes presenciais ou remotos.
Além disso, o uso da tecnologia contribui para reduzir a distancia entre os interesses dos
alunos e os conteldos escolares, tornando a matematica mais préxima da realidade dos
estudantes e estimulando o desenvolvimento de competéncias cognitivas e

socioemaocionais importantes para a formacé&o integral.

Os resultados obtidos com o projeto Cateto Fantastico evidenciam o impacto positivo
da integragéo entre a extensdo universitaria, a tecnologia e a educagéo basica. A construgéo
do jogo, desde sua versao fisica até a digital, demonstrou ser uma estratégia eficaz para
promover o aprendizado de conteldos matematicos de maneira mais atrativa, dindmica e
significativa. O contato direto com os estudantes do 9° ano durante os testes realizados no
evento “IF Portas Abertas” possibilitou observar um maior engajamento dos participantes, que
interagiram com entusiasmo com o jogo, demonstrando interesse pelas atividades propostas

e disposicao para resolver os desafios matematicos apresentados.

A aplicacdo do jogo em ambiente escolar reforcou a percepc¢do de que o uso de
metodologias ludicas e investigativas pode contribuir de forma efetiva para a superacdo das
dificuldades de aprendizagem em matematica, especialmente quando aliadas ao uso de
tecnologias acessiveis. A categorizacao das perguntas por niveis de dificuldade, o uso de

cores para representar essas categorias e a dindmica de jogo por turnos permitiram aos
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alunos desenvolverem estratégias de resolucao de problemas, raciocinio l6gico e trabalho em

equipe, aspectos fundamentais na formacéo do pensamento matematico.

Do ponto de vista da formacdo dos discentes envolvidos no projeto, os resultados
também foram expressivos. A experiéncia proporcionou o desenvolvimento de habilidades
técnicas, como programacao, design grafico e producdo de contetdo pedagdgico, além do
fortalecimento de competéncias socioemocionais, como trabalho em grupo, empatia,
organizacdo e capacidade de adaptacdo frente aos desafios encontrados ao longo do
processo.

Consideracgdes Finais

Conclui-se, portanto, que o Cateto Fantastico cumpriu seu papel enquanto acéo
extensionista, ao promover uma troca enriquecedora entre a universidade e a comunidade
escolar, contribuindo para o ensino de matematica de forma inovadora e inclusiva. O projeto
se apresenta como uma base promissora para futuras iniciativas educacionais, podendo ser
expandido, replicado e adaptado para outros contetdos e contextos, reafirmando o potencial
transformador da extensdo universitaria na formagédo de estudantes e no fortalecimento do

vinculo entre ensino superior e educacao bésica.

Ao longo do processo, os integrantes do projeto ampliaram significativamente suas
competéncias técnicas, comunicativas e socioemocionais. O trabalho em equipe, o contato
com o publico-alvo e os constantes desafios técnicos contribuiram para uma formagéo mais
completa, alinhada aos principios da extensédo universitaria e & proposta de uma educagéo

transformadora.

Com isso, o Cateto Fantastico se consolida ndo apenas como um projeto de extensao
voltado a inovacado educacional, mas como uma ferramenta concreta de apoio ao professor
em sala de aula, contribuindo para a superacdo das dificuldades de aprendizagem em

matematica de forma criativa, acessivel e significativa.
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