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RESUMO

O presente relato do Projeto Quem Sabe Ensina na escola de tempo integral Cecília Pereira, foi resultado da
experiência e parceria com a Secretaria Municipal de Educação (SME) de Redenção-CE e com o curso de
Licenciatura  em Matemática  da  Universidade  da  Integração  Internacional  da  Lusofonia  Afro-Brasileira
(UNILAB), ao longo do ano de 2025. Compreendendo os registros de dificuldades de leitura, interpretação e
da consolidação de habilidades de Matemática, e considerando que são elementos centrais da atuação do
Projeto  Quem  Sabe  Ensina,  inicialmente,  foram  aplicados  testes  diagnósticos,  em  conjunto  com  a
coordenação pedagógica escolar, para identificar as/os estudantes com lacunas de aprendizagens a serem
atendidas/os  de  forma personalizada e  possibilitar  um planejamento  direcionado de ações  pedagógicas
interventivas. O projeto contemplou as áreas de Língua Portuguesa e Matemática, de forma interdisciplinar.
O objetivo central foi sanar lacunas de aprendizagens através de metodologias significativas, da utilização de
métodos diferenciados, proporcionando assim, interações participativas e o protagonismo estudantil através
de jogos lúdicos e desafios interativos, especialmente referente às habilidades matemáticas nas operações
básicas e na resolução de problemas, maiores dificuldades detectadas. Os resultados observados indicaram
um progresso significativo das/os estudantes atendidas/os, evidenciando a relevância da iniciativa para o
fortalecimento do processo de ensino e de aprendizagem.
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