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Resumo: Em resposta ao baixo desempenho em matemdtica entre os estudantes brasi-
leiros, a Universidade Tecnologica Federal do Parand (UTFPR) e o Departamento de
Matematica da universidade (DAMAT), em colaboragdo com a Escola de Desenvolvi-
mento Humano Casa do Caminho (EDHUCCA), desenvolveram um projeto de reforgo
escolar. O respectivo projeto surgiu com o objetivo de melhorar o desempenho académico
e promover a inclusio social e o acolhimento emocional das criangas e adolescentes. O
reforco utiliza de atividades lidicas, fundamentadas em teorias pedagdgicas, para tornar
0 aprendizado de matemdtica mais atrativo e dindmico. A interagdo foi estabelecida por
meio de conversas e brincadeiras, criando um ambiente acolhedor que facilita a partici-
pagio ativa dos alunos. Apesar de desafios, como a defasagem no aprendizado devido a
inconsisténcias no ensino escolar, os jogos e exercicios, que conectam a matemdtica ao
cotidiano, se mostraram eficazes, tendo um aumento do interesse dos alunos pela maté-
ria, maior participagio escolar e fortalecimento das habilidades sociais e emocionais dos
alunos.

Palavras-chave: Reforco Escolar; Jogos Educativos; Inclusdo Social; Atividades Liidi-
cas. UTFPR.

Abstract: Inn response to the low performance in mathematics among Brazilian students,
the Federal University of Technology - Parand (UTFPR) and the Department of Ma-
thematics (DAMAT), in collaboration with the Human Development School Casa do
Caminho (EDHUCCA), developed a tutoring project. The project was initiated with the
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goal of improving academic performance and promoting social inclusion and emotional
support for children and adolescents. The tutoring uses playful activities, based on peda-
gogical theories, to make learning mathematics more attractive and dynamic. Interaction
was established through conversations and games, creating a welcoming environment
that facilitates active student participation. Despite challenges such as learning gaps
due to inconsistencies in school teaching, the games and exercises, which connect ma-
thematics to everyday life, have proven effective, resulting in increased student interest
in the subject, greater school participation, and the strengthening of students” social and
emotional skills.

Keywords: tutoring, educational games, social inclusion, playful activities, UTFPR.

Introducao

No Brasil, em 2022, menos de 50% dos estudantes alcancaram o nivel minimo de aprendizagem em
matematica, de acordo com informagdes do Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (Pisa)
(Agéncia Brasil, 2023), e 73% dos estudantes demonstraram, de modo geral, um baixo desempenho em
matematica de acordo com o Instituto Nacional de Pesquisas Espaciais (INEP) (Brasil, 2023). Essa por-
centagem alta pode estar diretamente relacionada com o status socioeconémico dos discentes, sendo
esse um dos fatores que mais afetam o ensino-aprendizagem. Mesmo os dados apontando uma queda
significativa nas pontuag6es do Brasil em matematica, num ranking geral, o pais foi de 71% para 65% em ma-
tematica em comparacdo com 2018 (APUBHUFMG+, 2023). No entanto, é importante destacar que essa
posicao ndo reflete a qualidade e o investimento na educacdo do Brasil, e sim a queda desses aspectos
em outros paises.

De modo geral, no ensino fundamental e médio, a disciplina de matemética é frequentemente
ensinada de forma expositiva, caracterizando-se principalmente pela memorizacdo e pela repeticdo de
exercicios e férmulas. Esse método de ensino, aliado a situacdo socioeconémica, social e cultural dos
alunos, resulta em desafios significativos no processo de aprendizagem. Essa situacdo pode ser avaliada
e identificada por meio de exames realizados pelo Governo Brasileiro e por organiza¢des internacionais,
como o Pisa.

Nesse contexto, em uma iniciativa conjunta, a Universidade Tecnoldgica Federal do Parand (UT-
FPR) e o Departamento de Matematica (DAMAT) elaboraram um projeto que visa, além da melhoria do
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desempenho académico, a inclusdo social e 0 acolhimento emocional das criancas e adolescentes. Por
conseguinte, unindo o lidico com o ensino da matematica, ndo apenas fortalece o aprendizado dos con-
tetidos escolares, mas também contribui para uma formacao integral dos adolescentes como garantido
pela Lei LDB 9394/96 artigo 27 paragrafo IV. (Brasil, 1996).

Dedicada ao desenvolvimento social e a preven¢ao da violéncia e criminalidade, a Escola de De-
senvolvimento Humano Casa do Caminho (EDHUCCA), busca promover a qualidade de vida através da
educacdo e qualificacdo profissional. A escolha de atividades liidicas como método de reforco escolar se
baseia em teorias pedagdgicas que destacam a importancia do lidico no desenvolvimento infantil (Ferrei-
ra; Silva; Horn, 2004). Segundo Kishimoto (1996), atividades Itdicas estimulam a criatividade e o desejo de
aprender, tornando o processo educativo mais eficaz e agradavel.

As atividades desenvolvidas no projeto tém como propdsito despertar o interesse dos alunos pela
disciplina, a0 mesmo tempo em que promove um melhor desenvolvimento das competéncias matemati-
cas, como raciocinio ldgico e resolucdo de problemas. Ao tornar o aprendizado mais dinamico e envolven-
te, os alunos tendem a se engajar mais com a disciplina e a compreender melhor os conceitos, contribuin-
do assim para uma educacdo mais efetiva (Silva, Melo 2022, p.5).

Assim, o principal propdsito do projeto de atividades lddicas no reforco escolar para criancas e
adolescentes da EDHUCCA € auxiliar esses individuos que se encontram em situa¢6es de vulnerabilidade
social a aprimorar suas habilidades matematicas.

Metodologia

O projeto foi realizado na Escola de Desenvolvimento Humano Casa do Caminho (EDHUCCA), as
aulas ocorreram em uma sala de aula da EDHUCCA, onde os alunos organizaram as carteiras em grupos
para facilitar as atividades ludicas e a interacao entre eles. As aulas aconteciam uma vez por semana, toda
sexta-feira a tarde, com duracdo de 50 minutos cada. As atividades ludicas foram escolhidas para tornar
a matematica mais interessante e acessivel, baseadas em teorias que destacam sua importancia para o
desenvolvimento cognitivo, social e emocional das criancas. Jogos como batalha naval e exercicios pra-
ticos com situagbes do dia a dia foram utilizados para despertar o interesse dos alunos e promover um
aprendizado significativo.

Os contetidos matematicos foram selecionados com base no ano letivo dos alunos. Inicialmente,
foi estabelecido um plano com temas especificos, como expressdes numéricas e nimeros inteiros. As
atividades foram planejadas previamente para cada sessdo, com ajustes feitos conforme as dificuldades
dos alunos que foram identificadas. As aulas incluiam explica¢des tedricas e atividades praticas ludicas
para reforcar o contetido. A confianca dos alunos foi conquistada através de conversas e brincadeiras,
criando um ambiente acolhedor e amigavel. De inicio, foi proposto uma atividade de sondagem, isso para
ter uma ampla nocdo sobre o nivel de dificuldade deles em matematica, além disso, identificar se todos
estavam em niveis parecidos ou se alguém se encontrava mais avan¢ado ou atrasado no contetido, sendo
eles multiplicacdo e divisdo.

As atividades foram adaptadas para atender diferentes niveis de conhecimento e interesse dos
alunos, criando, por vezes, atividades distintas para grupos especificos. Os principais desafios incluiram
manter o foco durante as aulas, foi necessario equilibrar a acolhida dos alunos com o contetido planejado
e estabelecer limites de respeito.

A primeira atividade, teve como objetivo a sondagem do raciocinio 16gico, aplicacao de conceitos
matematicos de diferentes niveis, como a divisdo, multiplicacdo, raiz quadrética, faturizacdo e expressao
numérica. Denominada “Estrela Magica”, como pode ser observada a seguir na Figura 1, a atividade adap-
tada do jogo “Estrela 26”, tinha como dificuldade resolver equac6es e determinar o nimero da posicao,
para que em seguida os alunos somem e os lados resultem em 26. Outro fator que dificulta ainda mais
essa dinamica, foi a falta da calculadora, visto que ndo foi autorizado seu uso, justamente para conseguir
compreender todas as defasagens dos alunos, desde a tabuada até operaces bésicas da matemética. To-
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davia, a sala foi separada em grupos para fortalecer a socializa¢ao entre eles e para que pudessem discutir
dudvidas entre si. O trabalho em grupo pode ser por vezes muito benéfico na sala de aula, pois estimula a
interacdo dos alunos, incentivando-os a lidar com as diferencas uns dos outros, compartilhar conhecimen-
tos e colaborar de maneira dinamica com seus colegas (Frade, Assis. 2021, p. 336) e por vezes transformar
o local em um ambiente acolhedor.

Figura 1. Modelo resolvido da Estrela Magica e Desafio do Quebra Cabeca da Multiplicacdo
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Fonte: Autoria Propria (2024).

Na aula seguinte, o contetido continuou pautado nas expressdes numéricas, direcionando de fato
para o conteddo proposto para ser iniciado com eles. A dinamica da aula foi um pouco diferente do con-
vencional, foi proposto exemplos de opera¢des no quadro e com o auxilio de um mapa mental, que foi
disponibilizado no inicio da aula. O mapa mental sobre expresses numéricas estd disposto na Figura 2,
juntamente com o mapa sobre a Divisibilidade que sera abordado em seguida. Ficou a cargo dos alunos
irem resolvendo oralmente e pensando em conjunto ideias e hipdteses de resolu¢do. Ainda que os discen-
tes tivessem o auxilio dos colegas, suporte do mapa mental e orienta¢6es diretas do monitor, a dificul-
dade para resolver os exemplos era exponencial. Dessa forma, para que o desenvolvimento do projeto
continuasse e obtivesse bons resultados, foi necessario repensar nos contetdos iniciais, logo, desse mo-
mento em diante, o ensino ficou pautado em ajudar os estudantes a suprir primeiro as dificuldades com as
operac6es basicas, multiplicacdo e, principalmente, a divisao.

Figura 2. Mapas Mentais - Express6es Numéricas e Divisibilidade
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Fonte: Autoria Prépria (2024).
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Com o planejamento remodelado para atender as necessidades dos alunos, foi abordado a multi-
plicagdo como operacao inicial. A proposta para essa atividade foi trabalhar novamente em dois grupos,
onde cada grupo tinha multiplicac6es a serem preenchidas, denominado como “Quebra-Cabeca da Multi-
plicacdo”, o desafio era encontrar um nlimero que ao ser multiplicado pelo indicado no exercicio deveria
dar o resultado apresentado. Também na figura 1, contém a atividade lidica desenvolvida, tanto o desafio
realizado pela equipe A quanto pela equipe B. Nesse jogo, o monitor disponibilizou o uso da tabuada, para
que os alunos pudessem ter um auxilio e, além disso, aprender a se localizar nesse recurso. Cada grupo
tinha a mesma estrutura do desafio, no entanto, com resultados diferentes, isso para que cada equipe pu-
desse focar apenas nos seus exercicios e evitar distracdes com os resultados encontrados na outra equi-
pe. Por ndo ter as mesmas respostas, essa atividade ndo possui cardter competitivo, mas pelo contrario,
cooperativo, onde todos se esfor¢cam para alcancar o mesmo objetivo, resolver os enigmas.

Apds a aplicacdo de exercicios e demonstracdo da parte tedrica da multiplicagdo, em sequéncia
comecou a ser abordado a divisao, a qual, é o contetido em que o0s alunos apresentaram maior defasagem
e dificuldade de executar operacdes. Para iniciar o contelddo de uma forma diferente, foi proposto um
jogo de divisdo com cartas de baralho, mas facilmente pode ser adaptado com outras cartas de jogos, ou
simplesmente criar cartas aleatdrias até o nimero 10. Denominado “Dividindo com as Cartas”, os discen-
tes deveriam pegar 4 cartas de forma aleatdria e encaixar em cada casa, sem poder escolher a ordem na
qual esses nimeros iriam ficar. As cartas selecionadas foram do 2 ao 10, onde o0 nimero dez contaria como
duas casas decimais. A seguir, na Figura 3 serd apresentado o modelo disponibilizado para os alunos e a
ilustracao da dinamica utilizando as cartas, respectivamente. Esse jogo foi desenvolvido em duplas, um
contra o outro, para instigar a agilidade e raciocinio de cada dupla, entretanto, ndo havia tempo maximo
para realizar as operacdes, por isso, ndo foi criado um ambiente de pressdo para os estudantes.

Figura 3. Atividade Ludica e llustracdo- Dividindo com as Cartas e Desafio da Divisao

4 Y4 Y4 N

Equipe A Equipe B

Desafio 2 - Divisdes Desafio 2 - Divisdes

Resolva as seguintes questdes Resolva as seguintes questdes

Questdo 1: Questao 1:
Uma empresa distribuiu um total de RS 24.000,00 entre seus | Um terreno de 360 metros quadrados ser4 dividido em lotes
funcionarios. Se ha 8 funcionarios no total, quanto cada iguais para construggo. Se cada lote tiver 45 metros
funcionério recebera? quadrados, quantos lotes podem ser criados?

Questdo 2: Questio 2:
Uma fabrica possui 720 kg de matéria-prima que precisa ser Uma biblioteca recebeu uma doagéo de 500 livros. Se deseja
dividida igualmente entre 6 maquinas. Quantos quilos de distribuir esses livros igualmente entre 5 prateleiras,
matéria-prima cada maquina recebera? quantos livros cada prateleira recebera?

Questdo 3¢
Um agricultor colheu 900 magas e deseja distribui-las
igualmente em caixas. Se cada caixa pode conter 30 magas,
quantas caixas o agricultor precisara?

Questdo 3:
Uma cesta contém 720 morangos que serdo distribuidos
igualmente entre 12 criangas. Quantos morangos cada
crianga recebera?

Questao 4:
Um professor tem um total de 240 provas para corrigir. Se ele Questdo 4:
deseja distribui-las igualmente ao longo de 6 dias de trabalho, Um grupo de 3 amigos juntou R$ 1.500,00 para uma viagem.
quantas provas ele corrigira por dia? Se eles decidirem dividir o dinheiro igualmente, quanto
cada amigo recebera?

Fonte: Autoria Propria (2024).



Por meio da ilustracdo na Figura 3, a elucidacdo da atividade fica mais compreensivel. Com isso, de
maneira resumida, o aluno sorteando as cartas aleatoriamente, e colocando em sequéncia, uma operacao
de divisdo é formada e assim o aluno pode utilizar dos conhecimentos adquiridos durante as aulas para
resolver a conta da maneira que se sentir mais confortavel, podendo ser por meio do método mais classi-
co ou o simplificado.

Nas aulas seguintes, foi elaborado um mapa mental especifico sobre a divisibilidade de alguns al-
garismos, disposto na Figura 2, e isso foi essencial para organizar e sistematizar as ideias dos alunos sobre
a divisdo de alguns algarismos e entender que por vezes, entendendo as propriedades dos divisores, o re-
sultado tem relacdo com esse ndmero e isso pode de certa forma ajudar a interpretar o resultado e assim
dizer se esta coerente ou ndo com o divisor.

Dando seguimento, a parte tedrica foi exemplificada em lousa com a participacdo ativa dos alunos
naresolucdo dos exercicios, visando sempre instigar a formacdo de resolugdes, tanto mais simples quanto
mais elaboradas, fazendo com que os alunos entendam que nem sempre os problemas matematicos se
resolvem apenas de uma maneira, jd que essa ciéncia é plural e pode ser explorada de diversas formas. No
entanto, é necessario compreender suas particularidades e respeita-las, pois, a matematica possui regras
e propriedades que devem ser seguidas.

Para finalizar o contetdo de divisdo, o monitor propds um novo desafio, com a mesma ideia de
multiplicacdo, dividir em grupos e aplicar situa¢des-problemas, onde podem ser observados os desafios
na Figura 3, equipe A e equipe B, de modo respectivo. Exercicios como esses ajudam na compreensao da
matematica como parte essencial do cotidiano, por mais que parecam simples, essas atividades geram
curiosidade e interesse pela matematica.

Antes de retomar o conteddo de expressdao numérica, se fez necessario abordar fracdo, ja que
frequentemente elas aparecem em exercicios de expressoes.

Diferentemente de expressao numérica e fatorial, os alunos tinham uma pequena no¢do dos tipos
de fracdes e como elas sdo definidas, dessa forma, foi utilizado um novo mapa mental, detalhando cada
tipo de fracdo e exemplos das mesmas e a prépria definicao de fracdo, disponivel para visualizacdo na
Figura 4. Para efetivar o conteddo das fra¢des, foram desenvolvidas questdes de rapida resolucdo no
quadro com a colaboracao dos discentes durante o processo.

Iniciando o conteuldo sobre expressdes numéricas, foi elaborada uma lista diferente das conven-
cionais, utilizando cldssicos desafios de Idgica visto nas redes sociais, juntamente com quest6es com in-
cégnitas, isso devido ao intuito de mostrar aos alunos que apesar de representacdes distintas, elas tém
a mesma ldgica de respostas. Essa ideia foi pensada justamente para mostrar para os discentes que as
incégnitas que aparecem por vezes na matematica ndo serao por vezes a maior dificuldade na resolugao,
mas sim, a interpretacdo, compreender quais propriedades matematicas serdo aplicadas e como isso po-
derd interferir no resultado final. Além disso, foi retomado o mapa mental fornecido no inicio do projeto,
que pode ser observado na Figura 2. Esse material de apoio sera essencial para 0 avan¢o do conteudo,
visto que muitos deles ndo tém dominio sobre as prioridades das operac6es, simbolos, entre outros fa-
tores que serdo essenciais nessa etapa. A atividade levou um total de duas aulas para ser finalizada, em
consequéncia do grau de dificuldade dos alunos com questdes mais ldgicas ser gigantesco. O exercicio
trabalhado acima apresenta-se na Figura 4.
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Figura 4. Atividade ludica introdutdria ao contetido sobre expressdes numéricas
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Fonte: Autoria Propria (2024).

Nas aulas posteriores a atividade introdutdria ao novo conteuddo, por apresentarem grandes difi-
culdades no entendimento das prioridades para resolver uma expressao, se fez necessario trabalhar mais
teoria e questdes na lousa com a participagao oral dos alunos, visando mais entrosamento e participacao
entre os alunos e 0 monitor. Esse modelo foi adotado por algumas aulas, até que se observou um avanco
significativo no entendimento dos estudantes.

Apds treinar o contelido e entender como ele pode ser interpretado e resolvido, chegou o mo-
mento de praticar jogando, e isso foi feito por meio de um jogo denominado “Operacdo Naval”, sendo ele
inspirado no classico Batalha Naval. Todas as operacdes, resultados e o campo de operagao utilizados para
a realizacdo do jogo se encontram disposto na Figura 5. Criado por Roselice Parmegiani (2022), 0 “Ope-
rando Naval” foi adaptado para aulas no Educcha. O jogo envolvia cdlculos matematicos com expressdes
numeéricas. As regras para o desenvolvimento da atividade consistiam em que cada jogador realizava ba-
talhas de um contra um, sorteando as operagdes. Quem resolvesse primeiro o exercicio tinha o direito de
dar trés tiros no campo minado, ou seja, o tabuleiro, se errasse, o adversario poderia dar sua resposta.
Cada resposta correta da o direito a 3 tiros. Cada jogador tem uma embarcacao numerada, o que lhe per-
mite escolher as coordenadas do seu tiro de acordo com o seu tabuleiro. O adversario indicara se acertou,
errou ou afundou. O jogo termina quando todas as embarcagdes inimigas estiverem afundadas.
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Figura 5. Tabuleiros e operac¢des utilizados no jogo Operando Naval
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Projeto: Reforgo escolar através de atividades ladicas para criangas Projeto: Reforso escolar através de atividades lddicas para criangas
adolescentes da EDHUCCA adolescentes da EDHUCCA
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Fonte: Autoria Propria (2024).

Resultados e Discussdes

Apds a aplicacdo dos jogos, observou-se um aumento significativo no interesse dos alunos pela ma-
tematica. O uso de um sistema mais lUdico despertou o entusiasmo pelo aprendizado e pelas operacoes
matematicas, visto que tentando aplicar um sistema de aula expositiva era possivel notar o total desinte-
resse pela aula. Alguns alunos compartilharam feedbacks positivos, afirmando que as aulas de mateméti-
ca os ajudaram a se preparar melhor para as provas. Eles também mencionaram que as aulas ministradas
em suas respectivas escolas estavam em um nivel mais avancado, abordando tépicos como a férmula de
Bhaskara, mesmo sem terem uma compreenso bésica dos fundamentos matemdticos.

No inicio do periodo letivo, ao realizar uma pequena sondagem, foi notado que os alunos ndo esta-
vam preparados nem para a multiplicacdo e divisao. Para conseguir completar essa lacuna, utilizamos di-
versos jogos que ajudaram a fixar a maneira e a ideia de como realizar essas duas opera¢des matemdticas.
Esse relato ganha ainda mais relevancia ao considerar a evolucdo de um aluno especifico. No comeco, ele
nao conseguia entender nem realizar contas simples de multiplicacao e divisdo. No entanto, com o passar
do tempo e a pratica constante proporcionada pelos jogos, o desenvolvimento desse aluno aumentou
exponencialmente. Ao final do periodo letivo, ele ja era capaz de realizar contas mais complexas com
confianca.

Alguns feedbacks fornecidos pelos alunos mostram que o sistema de aula expositiva tradicional
muitas vezes gera muito desinteresse e dificuldades para os estudantes avancarem em seus conhecimen-
tos. Esse método pode resultar em uma compreensdo superficial e limitada dos conceitos matematicos,
deixando os discentes com uma base muito basica e insuficiente para realizar desafios mais complexos.

Isso mostra que a abordagem lddica promoveu um ambiente de aprendizado colaborativo, onde
os alunos se sentiram mais a vontade para partilhar suas dividas e aprender uns com os outros. Essa inte-
racdo social é crucial para a constru¢do de um conhecimento mais sélido e significativo, pois permite que
os alunos discutam e explorem diferentes maneiras para resolver os problemas propostos.

Por outro lado, os jogos ndo foram aplicados sem um complemento adicional, em algumas oca-
sides, os jogos realizados em sala de aula foram acompanhados por mapas mentais. A intencdo era ajudar
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os alunos a visualizar e organizar melhor os conceitos matematicos, facilitando a compreensao das infor-
macdes (Nampo, Andrade p.110). Contudo, devido a falta de familiaridade dos discentes com esse tipo de
material foram rapidamente deixados de lado e ndo utilizados de maneira eficaz.

Outro fator que contribuiu significativamente para o desenvolvimento dos alunos foi a melhora no
comportamento emocional e social dos discentes. Observou-se um acolhimento positivo, especialmente
devido a presenca de tutores com idades préximas as dos alunos, que apresentavam perguntas relacio-
nadas ao cotidiano deles. Isso ajudou a tornar as aulas mais relevantes e envolventes. Os estudantes se
sentiam valorizados e demonstravam carinho pelos monitores, o que criou um ambiente acolhedor e fa-
voravel ao aprendizado.

Conclusao

A aplicacao de atividades ludicas no reforco escolar de matematica na EDHUCCA, em parceria com
a UTFPR e o Departamento de Matematica, demonstrou ser uma estratégia eficaz para aumentar o in-
teresse e a participagdo dos alunos. A utilizacao de jogos e brincadeiras proporcionou um ambiente de
aprendizagem mais dinamico e envolvente, o que facilitou a compreensao e fixacao de conceitos mate-
maticos pelos alunos.

Os resultados indicam que essa abordagem ndo apenas melhorou o desempenho académico dos
alunos, mas também teve um impacto positivo em seu desenvolvimento emocional e social. O acolhimen-
to proporcionado pelos monitores, a interacao colaborativa e o envolvimento ativo dos alunos contribui-
ram significativamente para a criagdo de um ambiente de aprendizado mais acolhedor e produtivo.

Os desafios enfrentados, como a defasagem no aprendizado e a necessidade de adaptar materiais
didaticos, foram superados através de estratégias inovadoras e da dedicacdo dos monitores e coordena-
dores. A experiéncia demonstrou que, ao conectar aprendizado e matematica ao cotidiano dos alunos e
ao utilizar métodos que promovem a interagdo e a criatividade, € possivel obter resultados significativos
no processo de ensino.

Planeja-se a continuidade deste projeto, tendo como objetivo integrar ainda mais ferramentas ludi-
cas e buscando formas de familiarizar os alunos com diferentes métodos de estudo, como os mapas men-
tais. A abordagem lidica de ser considerada como uma ferramenta complementar essencial no ensino
de matemdtica, especialmente em contextos socioecondmicos desafiadores, onde o0 apoio emocional e a
inclusdo social sdo fundamentais para o sucesso académico e o desenvolvimento integral dos estudantes.
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