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DESAFIOS DA MATEMATICA BASICA EM CURSOS PREPARATORIOS PARA O
ENEM: DIFICULDADES E SOLUCAO

CHALLENGES OF BASIC MATHEMATICS IN ENEM PREPARATORY COURSES:
DIFFICULTIES AND SOLUTION
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Ana Beatriz Miranda Valentin™
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Roberto Bondarik

RESUMO: A partir da experiéncia no desenvolvimento de um curso preparatério para
o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), foi observado que as dificuldades dos
alunos em Matematica muitas vezes estdo associadas a abstracao dos conceitos e a
falta de motivacdo. Para enfrentar esses desafios, propde-se o desenvolvimento e
aplicacao do jogo de tabuleiro educativo SpiralMath, que busca aliar o carater ludico
a preparacdo académica. Com tematica pirata, 0 jogo € estruturado em &areas
tematicas que correspondem a diferentes campos da Matematica. Durante a partida,
os jogadores enfrentam desafios matematicos, ativam eventos e utilizam cartas de
poder que estimulam habilidades estratégicas e colaborativas. Essa proposta
pretende transformar a revisdo dos conteddos do ENEM em uma experiéncia
interativa, promovendo maior engajamento e eficacia no aprendizado.

PALAVRAS-CHAVE: Matemética, ENEM, jogos educativos, aprendizagem ladica,
metodologias ativas.

ABSTRACT: Based on the experience of developing a preparatory course for the
Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), it was observed that students’ difficulties
in Mathematics are often associated with the abstraction of concepts and lack of
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motivation. To address these challenges, the development and implementation of the
educational board game SpiralMath is proposed, aiming to combine a playful approach
with academic preparation. With a pirate theme, the game is structured into thematic
areas corresponding to different fields of Mathematics. During gameplay, players face
mathematical challenges, activate events, and use power cards that stimulate strategic
and collaborative skills. This proposal seeks to transform ENEM content review into an
interactive experience, fostering greater engagement and learning effectiveness.

KEYWORDS: Mathematics, ENEM, educational games, playful learning, active
methodologies.

1 Introducéo

No ensino de Matematica, é recorrente o surgimento de obstaculos e desafios
na aprendizagem dos alunos, especialmente no que se refere a preparacado dos
alunos para o Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM). Os desafios enfrentados
pelos alunos podem ser causados por diversos fatores, como a abstracdo dos
conceitos matematicos, a falta de uma base sélida em conhecimentos prévios ou até
mesmo dificuldades relacionadas a motivacéo e autoconfianca dos estudantes, o que
contribui para baixos indices de desempenho, aumento da evasdo escolar e
dificuldades em desenvolver as competéncias necessarias para enfrentar as
demandas académicas e profissionais.

Diante disso, os autores Masola e Allevato (2019, p. 63) reforcam,

Um aspecto a ser considerado nas dificuldades de aprendizagem de
Matematica, particularmente em jovens e adultos, como é possivel verificar
em salas de aula, é a questdo da ansiedade frente a Matematica, e os
transtornos socioemocionais, aspectos que merecem investigacfes, tentando
compreender o papel que ocupam em relagdo ao desempenho dos alunos
em Matematica.

Nesse cenario, a Residéncia Pedagogica desempenha um papel fundamental,
proporcionando aos futuros professores uma vivéncia pratica e reflexiva sobre o
processo de ensino-aprendizagem. No contexto de cursos preparatdrios para o
ENEM, a residéncia oferece um espacgo para o desenvolvimento de metodologias
inovadoras e adaptadas as necessidades dos estudantes, ao mesmo tempo que
contribui para a formacéo docente.
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Os jogos educacionais aparecem como uma ferramenta promissora nesse
sentido, oferecendo uma maneira interativa e envolvente de ensinar Matematica. De

acordo com Lemes, Cristovao e Grando (2024, p. 20):

[...] os jogos contribuem para a compreensao e a abstracdo de conteddos de
dificil assimilacéo, favorecem o uso da linguagem e o estudo de estruturas
matematicas, asseguram momentos de formulacdo e validacdo de hipoteses,
instigam situagbes de formalizacdo e generalizacdo de conceitos,
estabelecendo-se, assim, como importantes possibilidades para a producéo
de sentidos e significados para a aprendizagem matemética dos alunos.

Nessa perspectiva, a proposta € analisar os principais desafios enfrentados
pelos alunos nos conteudos de Matematica em cursos preparatorios para o ENEM e
propor uma estratégia pedagégica e ludica que favoreca a superacdo dessas
dificuldades. O objetivo é que essa ferramenta pedagdgica proposta consiga revisar
0s conteudos matematicos de forma ludica, promovendo uma preparagcdo para o
ENEM.

2 Contextualizacao da pesquisa

Ao longo da historia, a adocédo de metodologias ativas no processo de ensino-
aprendizagem vem ganhando destaque e se tornando cada vez mais relevante. Em
sua pesquisa, os autores Costa Junior et al. (2023) enfatizam que a respeito ao
cenario educacional contemporaneo, que tem passado por mudancas constantes e
necessarias, o processo de ensino-aprendizagem com adocao de metodologias ativas
se ajusta as novas demandas sociais do seu publico-alvo e visa proporcionar aos
alunos uma experiéncia de aprendizagem significativa, envolvente, atrativa.

A partir dessa perspectiva, 0s jogos educativos emergem como uma ferramenta
eficiente para estimular o desenvolvimento cognitivo, favorecendo a compreensao de
conteudos simples até os mais complexos de forma ludica e interativa. Conforme
afirmam Silva e Morais 1l (2011, p. 157):

[...] os jogos desenvolvidos propiciam aos alunos momentos de
aprendizagem significativos, baseados na construcdo do seu proprio
conhecimento, ampliando seus conceitos através de um ambiente envolto em
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desafios motivantes, diversdo, alegria, imaginacdo e satisfacdo para
encontrar as solu¢des devidas para os problemas que surgem no decorrer do
jogo. Assim, a utilizacéo dos jogos no apoio aos conteudos dados na sala de
aula obteve uma grande facilidade, tanto pelos alunos que absorveram os
conteddos de forma lidica e dinamica, quanto pelos professores que
receberam com entusiasmo esta nova proposta de ferramenta metodolégica
para o avanco do processo de ensino aprendizagem.

Segundo Vygotsky (1998), o desenvolvimento humano é mediado pelas
interacdes sociais, e 0 jogo, por sua vez, é uma das formas mais eficazes de gerar
essas interacOes, permitindo que o aluno explore, experimente e construa o
conhecimento de maneira significativa. Nesse sentido, 0s jogos educacionais se
mostram um instrumento valioso na educacéo, pois conseguem aliar o carater ladico
com a estruturacao pedagogica.

Entretanto, apesar dos beneficios evidentes, a adocdo de jogos como
ferramenta pedagdgica ainda € um desafio para muitos educadores, especialmente
agueles que possuem uma formacgédo mais centrada em metodologias tradicionais. A
resisténcia a mudanca pode ser compreensivel, visto que a introducdo de novas
abordagens exige adaptacdo, experimentacdo e um rompimento com préticas
enraizadas. Pereira, Silva e Almeida (2021, p. 3) destacam a importancia desse

rompimento e aceitacao das novas abordagens.

[...] trés pilares sdo fundamentais para o sucesso na utilizacdo dos jogos nas
escolas: educadores preparados, estrutura escolar e planejamento
adequado, além de boa variedade e qualidade de jogos a disposi¢do. Sem
esses pilares, a experiéncia educacional com o uso de jogos pode gerar
resultados frustrantes. Contudo, a pretensdo da maioria dos professores com
a utilizacéo dos jogos é transformar as atividades desenvolvidas em situagoes
gue estimulam o julgamento, levando o aluno a enfrentar situagfes
conflitantes relacionadas com o seu cotidiano.

Sendo assim, a implementacédo de jogos na sala de aula torna-se cada vez
mais necessaria, considerando o potencial que essas atividades tém para tornar o
processo de aprendizagem mais envolvente, colaborativo e eficaz. Ao adotar 0s jogos,
os educadores podem enriquecer as experiéncias de ensino, promovendo nao apenas

a aquisicao de conhecimentos matematicos, mas também o desenvolvimento integral

dos alunos, alinhado as diretrizes dos PCN.
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3 Experiéncia no curso preparatorio

Durante o desenvolvimento do projeto Residéncia Pedagodgica, a equipe de
residentes do Curso de Licenciatura em Matematica da Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana (UTFPR), Campus Cornélio Procopio, teve a oportunidade de
planejar e executar um curso de Matematica com foco nos alunos do Colégio Estadual
Castro Alves, com o objetivo de prepara-los para o Exame Nacional do Ensino Médio
(ENEM). Este projeto foi uma experiéncia enriquecedora tanto para os residentes
guanto para os estudantes, oferecendo um ambiente interativo e reflexivo de ensino-

aprendizagem.

3.1 Objetivos do Curso

O curso de Matemaética foi projetado para proporcionar aos alunos do colégio
uma preparacao voltada para o ENEM, abordando os conteudos mais recorrentes na
prova e 0s conceitos matematicos necessarios para o desenvolvimento de
competéncias essenciais. A proposta tinha como foco nao s6 a revisao de conteudos,
mas também o desenvolvimento de habilidades e estratégias de resolucdo de
problemas, essenciais para um bom desempenho no exame. As aulas foram
estruturadas de forma a contemplar tanto os conceitos basicos da Mateméatica quanto
0s tépicos mais avancados, permitindo que os alunos construissem uma base soélida

e, a0 mesmo tempo, se preparassem para as exigéncias especificas do ENEM.

3.2 Estrutura das Aulas

As aulas foram estruturadas em encontros semanais presenciais. Cada
encontro durava cerca de 3 horas, e as atividades eram planejadas para serem
dindmicas e envolventes. Inicialmente, 0s encontros se concentraram em revisar
conteudos fundamentais, como aritmética, algebra e geometria, além de introduzir
conceitos mais avangados relacionados a estatisticas, probabilidade e matematica
financeira, areas de grande destaque no ENEM. As abordagens metodoldgicas
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utiizadas nas aulas foram variadas, visando atender diferentes estilos de
aprendizagem e garantir a eficacia do ensino.

A estratégia pedagodgica adotada foi a de combinar aulas expositivas com
atividades préticas e colaborativas. As aulas expositivas foram usadas para introduzir
Novos conceitos e esclarecer davidas, enquanto as atividades praticas permitiram que
os alunos aplicassem os conhecimentos adquiridos. As atividades em grupo
incentivaram a interagédo entre os estudantes, promovendo o trabalho colaborativo e
a troca de experiéncias. A utilizacdo de recursos tecnolégicos, como plataformas
digitais e softwares educativos, também foi explorada para tornar as aulas mais

dindmicas e para apresentar novas formas de resolver problemas matematicos.

3.3 Avaliacéo Diagnostica e Planejamento Personalizado

Para garantir que as aulas fossem focadas nas necessidades especificas dos
alunos, uma avaliacdo diagndstica foi realizada no inicio do curso. Essa avaliacao
consistiu em uma série de questdes que abordavam os tdpicos mais relevantes para
o ENEM, com o objetivo de identificar as areas de maior dificuldade para cada aluno.
A partir dos resultados dessa avaliacdo, o planejamento das aulas subsequentes foi
ajustado, permitindo que as atividades fossem mais direcionadas e personalizadas.

As avaliacdes periddicas foram realizadas ao longo do curso, ndo apenas para
medir o desempenho dos alunos, mas também para ajustar a metodologia conforme
necessario. Essas avaliacbes eram formativas, ou seja, focadas em acompanhar o
progresso continuo dos estudantes, proporcionando feedback regular e oportunidades

para reforco de conteidos em que os alunos apresentavam dificuldades.

3.4 Comprometimento e Dedicagdo dos Alunos

Durante o curso, um dos aspectos mais notaveis foi 0 comprometimento dos
alunos. Apesar das dificuldades e da rotina atribulada, os estudantes demonstraram
uma dedicagdo impressionante, comparecendo regularmente as aulas e se

envolvendo ativamente nas atividades propostas. As aulas aconteciam nas manhas
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de sabado, um dia geralmente reservado para o descanso, e, mesmo assim, 0s alunos
estavam dispostos a participar do curso, mostrando um alto nivel de motivacao e
interesse pela preparagao para o ENEM.

Esse comprometimento pode ser explicado, em parte, pela conscientizagéo dos
alunos sobre a importancia da preparacdo para o0 exame, mas também pela
abordagem inovadora adotada, que foi capaz de tornar as aulas mais interessantes e
menos mondtonas. Além disso, os alunos perceberam que o curso ndo so6 os ajudava
a entender os conteudos matematicos de forma mais clara, mas também a
desenvolver uma visdo estratégica para resolver os problemas do ENEM, o que

fortaleceu a confianca deles na propria capacidade.

3.5 Suporte Continuo e Comunicac¢éo Pos-Curso

Apos o término das aulas presenciais, a equipe de residentes continuou a
fornecer apoio aos alunos por meio de uma linha de comunicacdo aberta via
WhatsApp. Esse canal de comunicacgéo foi essencial, pois possibilitou que os alunos
tirassem duvidas sobre os conteltdos abordados, recebessem orientacbes sobre
como interpretar os resultados do ENEM e recebessem dicas sobre a melhor forma
de se preparar para 0 momento pos-prova.

A comunicagédo constante ajudou a diminuir a ansiedade dos alunos, um fator
importante, considerando o estresse que muitos estudantes enfrentam ao aguardar
os resultados do ENEM. Os residentes estavam disponiveis para esclarecer duvidas
e orientar os alunos sobre o uso das notas do ENEM para o ingresso no ensino
superior. Quando chegou o momento de utilizar as notas do ENEM para concorrer as
vagas do Sistema de Selecdo Unificada (SISU), os residentes ofereceram suporte
personalizado, ajudando os alunos a entender as possibilidades de escolha e a tomar
decisbes informadas. Esse apoio constante proporcionou uma sensacao de
seguranca e confianca, fundamental para que os alunos se sentissem acompanhados

em cada etapa do processo.

DIALOGO E INTERACAO
Cornélio Procopio, Volume 18, n.2 (2024) - ISSN 2175-3687




id E:]U ﬂ
e interagao /issn 2175-3687

https://www.faccrei.edu.br/revista

3.6 Feedback dos Alunos

No final do curso, uma pesquisa de satisfacao foi realizada com os alunos para
coletar feedback sobre a experiéncia no curso preparatério. O resultado foi
extremamente positivo, com a maioria dos alunos relatando uma melhoria significativa
em seus conhecimentos matematicos, uma maior confianca em suas habilidades e
um aumento no interesse pela disciplina. Os alunos expressaram satisfacdo com a
metodologia aplicada, destacando a utilizacdo de atividades praticas e o apoio
constante dos residentes como fatores determinantes para seu sucesso.

Os alunos também destacaram a importancia da interacdo entre teoria e
pratica, pois as aulas ndo se limitavam a transmitir conteddo, mas procuravam
contextualizar os conceitos matematicos com situacdes reais e desafiadoras, o que
contribuiu para a melhor assimilacdo dos temas abordados. Além disso, o uso de
estratégias colaborativas, como trabalhos em grupo e discussdes, foi muito apreciado,
pois permitiu que os alunos compartilhassem conhecimentos e aprendizados, além de

aprenderem uns com 0S Outros.

3.7 Resultados Observados

Ao longo do curso, foi possivel observar uma evolucdo significativa no
desempenho dos alunos. Nao apenas no que diz respeito ao dominio dos conceitos
matematicos, mas também em relacdo a abordagem das questbes do ENEM. Os
alunos passaram a demonstrar maior agilidade na resolucao de problemas, aplicando
estratégias mais eficazes e conseguindo lidar com questdes mais complexas com
maior confianca.

A mudanca na postura dos alunos, que passaram de uma abordagem passiva
para uma mais ativa e colaborativa, foi outro indicador do sucesso da iniciativa. Os
alunos se sentiram mais seguros para perguntar, compartilhar ideias e colaborar nas
solucdes de problemas matematicos, o que é um reflexo de um aprendizado mais

significativo e profundo.

DIALOGO E INTERACAO
Cornélio Procopio, Volume 18, n.2 (2024) - ISSN 2175-3687




I E:]U ﬂ
e interacao ¥issn 2175-3687

https://www.faccrei.edu.br/revista

4 Proposta

Diante das dificuldades enfrentadas pelos alunos no curso preparatorio para o
ENEM, propde-se a aplicacdo de um jogo de tabuleiro matematico como uma forma
lidica de revisar os conteudos de matematica. A iniciativa visa ndo apenas reforcar a
preparacdo para o exame, mas também desenvolver habilidades socioemocionais nos
estudantes.

O percurso metodologico delineado para este estudo se divide em quatro
etapas distintas, cada uma contribuindo para a consecucdo do objetivo central. A

Figura 01 apresenta cada uma das etapas.

Figura 01 - Workflow do procedimento metodolégico.

Levantamento e
Pesquisa

PROPOSTA REVISAD DEFINICAD DOS
INICIAL BIBLIOGRAFICA OBJETIVOS

Planejamento da
Estrutura do Jogo
REGRAS LAYOUT DE QUESTOES
Desenvolvimento - Aplicagéo e
e Produgdo Visual Validagéo

Fonte: Autoria prépria (2024).

A primeira etapa definida pelo levantamento e pesquisa engloba a elaboracdo
da proposta inicial, acompanhada de uma busca na literatura a fim de acompanhar as
principais pesquisas relacionadas ao tema e a definicho dos objetivos.
Posteriormente, na segunda etapa, € dado inicio ao planejamento da estrutura do
jogo, com a elaboracgéo das regras e estrutura do jogo, a discussdo sobre o layout, 0
planejamento do design e funcionalidade do tabuleiro e um levantamento de bancos
de questbes do ENEM.

Com todo o planejamento concluido, é dado inicio a criagdo visual e material
do tabuleiro, cartas e manual e, com a sua finalizacdo, é possivel colocar em pratica
a aplicacdo do jogo e a validacao da sua eficacia.
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Além do jogo de tabuleiro, os alunos e professores também recebem um
manual do jogo, que explicara as regras, 0s objetivos e fornecera dicas de estratégias

para maximizar o aprendizado e o engajamento durante as partidas.

4.1 Jogabilidade

A jogabilidade do SpiralMath foi projetada para oferecer uma experiéncia
dindmica e educativa, combinando elementos de estratégia, resolucao de problemas
e interacao social.

No jogo, os jogadores competem para acumular o maior numero de “Pontos de
Sabedoria Matematica”, que representam o dominio dos conteudos matematicos
abordados no jogo. A vitéria é alcancada ao término da partida pelo jogador que
obtiver a maior pontuacéo, consolidando sua jornada como um verdadeiro “mestre da
matematica”.

Em relacdo a sua estrutura, o tabuleiro € dividido em areas tematicas que
simulam diferentes campos da matematica, como Geometria, Algebra, Probabilidade
e Estatistica, Matemética Financeira e Aritmética. Cada uma dessas areas € composta
por casas que promovem diferentes interacdes. Na Figura 02 encontra-se um
pequeno recorte do protétipo do jogo, exemplificando a distribuicdo das casas em
cada area tematica, a composicao do tabuleiro e uma amostra das cartas de eventos,

poderes e desafios.
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Figura 02 - Prot6tipo do jogo
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Fonte: Autoria propria (2024).

O fluxo do jogo é cuidadosamente estruturado para integrar elementos de sorte,
estratégia e habilidades mateméticas, promovendo uma experiéncia desafiadora e
envolvente. Cada jogador, em seu turno, lanca um dado de seis faces que define o
namero de casas a serem avancadas no tabuleiro. Ao finalizar o movimento, realiza a
acdo correspondente a casa em que parou, seja enfrentando um desafio matematico,
ativando um evento especial ou obtendo uma vantagem estratégica.

Nas casas de desafio, o jogador seleciona uma Carta de Desafio vinculada a
area tematica correspondente a sua posicdo no tabuleiro. A dificuldade do problema
e determinada pelo lancamento de um dado de quatro faces, que indica niveis de
complexidade de 1 a 4. Esses niveis também definem o tempo maximo permitido para
a resolucgédo, variando de 1 minuto para questdes mais simples até 4 minutos para as
mais complexas, e a resolugao correta garante “Pontos de Sabedoria Matematica".

As cartas especiais desempenham um papel estratégico fundamental na
dindmica do jogo. As Cartas de Poder permitem ao jogador realizar agdes que facilitam
sua trajetdria, como resolver desafios automaticamente, trocar problemas dificeis por
outros mais simples ou ampliar o tempo disponivel para resolu¢do. Ja as Cartas de

Evento sdo responsaveis por alterar a dinamica coletiva do jogo, provocando
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situacdes inesperadas, como desafios cooperativos, mudancas de posicdo dos
jogadores no tabuleiro ou varia¢des na dificuldade dos desafios.

Além disso, o0 jogo incorpora momentos de confronto direto por meio dos duelos
matematicos, que ocorrem sempre que dois jogadores param na mesma casa. Nesses
casos, ambos enfrentam simultaneamente um desafio matematico, e o primeiro a
soluciona-lo corretamente é declarado vencedor, obtendo beneficios como avancos
adicionais no tabuleiro. O perdedor, por sua vez, é penalizado, podendo recuar casas
ou perder temporariamente o direito de usar suas Cartas de Poder. Essa mecanica
adiciona um elemento competitivo que estimula o raciocinio rapido e o engajamento

dos participantes, enriquecendo ainda mais a experiéncia de jogo.

Figura 03 - Manual do jogo SpiralMath

Conguisie a matemdtica em cada jogadal

Spiralllath

) 0bjetivo do Jogo

1 Componentes do Jogo
*#, Regras do Jogo

Fonte: Autoria propria (2024).

O manual contém informacdes detalhadas sobre a jogabilidade, oferecendo
uma visdo abrangente das mecanicas, regras e objetivos do jogo. Foi desenvolvido
para proporcionar uma compreensdo clara e completa de como o0 jogo deve ser
jogado, abordando desde as instrugdes iniciais até estratégias avangadas. Além disso,
inclui orientacdes sobre como os diferentes componentes do jogo, como o tabuleiro,
as cartas e 0s eventos, interagem entre si durante as partidas.

A Figura 03 apresenta o design do manual, com seu layout intuitivo e

visualmente atrativo, que visa facilitar a leitura e a compreenséo do contetdo. Para
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uma leitura completa e mais aprofundada, o manual pode ser acessado no link!
indicado, proporcionando aos jogadores e facilitadores uma ferramenta essencial para
otimizar a experiéncia de aprendizado e garantir que todos o0s participantes

aproveitem ao maximo as dindmicas do jogo.

4.2 Confeccéo

A confeccao dos materiais fisicos do jogo SpiralMath foi planejada para garantir
durabilidade, funcionalidade e viabilidade de producdo. O tabuleiro pode ser
confeccionado utilizando uma placa de PVC no formato A3 (297x420 mm), material
escolhido por sua resisténcia e estabilidade, caracteristicas que asseguram maior
longevidade ao jogo. Como alternativa, € possivel empregar uma base de papeléo,
desde que tenha espessura suficiente para manter a estrutura firme durante o uso.

A imagem do tabuleiro pode ser impressa em tamanho A3 em adesivo de vinil,
qgue oferece um acabamento resistente e facilita a aplicacdo sobre a superficie
escolhida. Caso o adesivo de vinil ndo esteja disponivel, é viavel optar por outro tipo
de papel, utilizando cola para fixar a imagem ao tabuleiro, garantindo assim uma
solucéo acessivel e funcional. Para a resolucédo dos desafios, recomenda-se que os
alunos utilizem folhas avulsas ou cadernos, promovendo organizacgéao e facilidade no
registro das solugdes durante o jogo.

Essa metodologia de confeccdo prioriza a acessibilidade dos materiais e a
qualidade do produto final, permitindo tanto a reproducao artesanal quanto em escala

para aplicacédo em diferentes contextos educacionais.

5 Consideracdes finais

Este trabalho destaca a relevancia de explorar metodologias inovadoras no

ensino de Matematica, especialmente em cursos preparatorios para o ENEM. A

1 0 manual e o design do jogo estdo disponiveis em: https:/drive.qgoogle.com/drive/folders/1V-
dNnKMarK1knO6Qhl _ojhYNDwH7Zg 4
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proposta de utilizar jogos de tabuleiro como ferramenta pedagogica mostrou-se uma
estratégia eficaz para tornar o aprendizado mais dinamico, interativo e envolvente,
superando desafios comuns como desmotivacao e dificuldades de abstracdo dos
conceitos matematicos.

A iniciativa também evidenciou a importancia de uma base matematica solida
para os estudantes que buscam bons resultados no ENEM e em outras etapas
académicas. Essa fundamentagcédo nao sé € essencial para a resolucdo de questdes
no exame, mas também para desenvolver competéncias criticas, como raciocinio
l6gico, analise e tomada de deciséo, habilidades indispensaveis para enfrentar os
desafios do mundo académico e profissional.

No entanto, para ampliar o alcance e a eficacia do projeto, propde-se como
melhoria futura a criagdo de uma versao online do jogo de tabuleiro. Essa versao
permitiria que mais estudantes tivessem acesso a ferramenta, independentemente de
limitacbes geograficas ou de infraestrutura. Além disso, uma plataforma digital
possibilitaria a inclusdo de recursos interativos, como feedback imediato, desafios
personalizaveis e acompanhamento de progresso, tornando a experiéncia de
aprendizado ainda mais rica e adaptada as necessidades individuais dos alunos.

A continuidade e a expansao desse projeto, especialmente com a adocédo de
tecnologias digitais, tém o potencial de contribuir significativamente para a
democratizacdo do ensino de Matemética e para a preparacdo de estudantes de
diferentes contextos para alcancar seus objetivos académicos e profissionais.
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