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Resumo: Este artigo aborda a relevancia da
associagdo entre métodos ludicos e os
aspectos socioemocionais no ensino da
Matematica, com o propodsito de promover
uma aprendizagem mais autbnoma e
significativa. A metodologia baseia-se em um
relato de experiéncia, que surgiu através de
uma vivéncia em uma turma de segundo ano
do Ensino Fundamental, composta por seis
criancas, de um Colégio particular, localizado
no municipio de Caucaia-CE. Objetivou
analisar as contribui¢cdes da ludicidade e dos

aspectos  socioemocionais no  ensino-
aprendizagem de Matematica, que vinha
sendo um desafio para as criangas dessa
turma, ocasionando nessas criangas
sentimentos de desmotivagcdo e frustragao.
Dessa forma, foi trabalhada uma oficina de
jogos matematicos, considerando-se
trabalhar os aspectos socioemocionais como
também a ludicidade. Os resultados dessa
experiéncia evidenciaram a importancia dos
elementos emocionais e também a
necessidade de implementar praticas e
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elementos ludicos no processo de ensino-
aprendizagem.

Keywords: competéncias socioemocionais;
ensino da Matematica; ludicidade.

Abstract: This article addresses the
relevance of the association between playful
methods and socio-emotional aspects in
teaching Mathematics, with the purpose of
promoting more autonomous and meaningful
learning. The methodology is based on an
experience report, which emerged through an
experience in a second-grade class of
elementary school, composed of six children,
from a private school, located in the city of
Caucaia-CE. It aimed to analyze the
contributions of playfulness and socio-
emotional aspects in the teaching-learning of
mathematics, which had been a challenge for
the children in this class, causing them
feelings of demotivation and frustration. Thus,
a workshop of mathematical games was
worked on, considering working on socio-
emotional aspects as well as playfulness. The
results of this experience highlighted the
importance of emotional elements, and also
the need to implement playful practices and
elements in the teaching-learning process.

Palavras-chave em lingua estrangeira:
socioemotional competencies; Mathematics
teaching; ludicity.

1 INTRODUGAO

No que tange ao processo
relacionado a construcdo e ao
desenvolvimento deste trabalho, observa-
se 0 quao importante é a intervencéo e a
investigacdo pedagdgica. E perceptivel
que, ao estudar Matematica, muitos
estudantes frustram-se por ndo conseguir
compreender conceitos basilares e
percebem essa disciplina como algo
totalmente inacessivel para sua realidade.
De maneira generalista, como
componente curricular, a Matematica é

um dos “pesadelos” no processo de

ensino-aprendizagem. As crengas que
surgem nesse processo sdo de que este
componente possui um alto grau de
dificuldade e a pressao social e escolar
para o aprendizado do mesmo sao as
mais exigentes.
Assim, as competéncias
socioemocionais no ensino de Matematica
€ um tema que merece uma atencgao
especial, especialmente diante das
dificuldades frequentemente enfrentadas
por alunos e professores nesse campo de
conhecimento. A Matematica, muitas
vezes, vista como uma disciplina ardua e
fria, carrega, em sua esséncia, a
possibilidade de desenvolvimento de
habilidades

raciocinio légico e a resolugdao de

fundamentais para o

problemas. No entanto, o ensino dessa
matéria é frequentemente permeado por
uma série de desafios que podem
desmotivar os estudantes e dificultar a sua
aprendizagem, como a aversiao ao
conteudo, a ansiedade diante das
avaliacbes e a falta de conexdo com a
realidade.

Um dos principais obstaculos na
educacao matematica € a crenga comum
de que a habilidade numérica € uma
deficiéncia inata, o que leva muitos alunos
a se sentirem incapazes de aprender.
Essa percepgao negativa pode ser
reforcada por experiéncias de ensino que
priorizam a memorizagao e a reprodugao

em detrimento da compreensao
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contextualizada. Ao desconsiderar as
competéncias socioemocionais no
processo educativo, o0s educadores
podem inadvertidamente criar um
ambiente  hostii que impeca o
desenvolvimento de uma atitude positiva
em relacdo a Matematica. Assim, a
construcdo de um ambiente afetivo e
social se torna fundamental para que os
estudantes se sintam estimulados para
engajarem em atividades e
compreenderem a real importancia da
disciplina para sua formagao integral.

Reconhecer a importancia das
competéncias socioemocionais no ensino
de Matematica implica em entender que
aprender ndo € apenas uma questao de
adquirir conteudos, mas também de
estabelecer conexdes emocionais com o
que se esta estudando. A afetividade
influencia a motivacao, a disposi¢ao para
o aprendizado e a capacidade de
enfrentar desafios. Professores que se
mostram empaticos, que escutam e
valorizam as experiéncias de seus alunos,
tém mais chances de cultivar um ambiente
de aprendizagem positivo, onde os
estudantes se sentem valorizados e
encorajados a participar das aulas. Essa
abordagem pode levar a uma
transformagao significativa na maneira
como a matematica €& percebida pelos
alunos.

Por fim, a integracdo das

competéncias socioemocionais no ensino

de Matematica pode contribuir para a
formacdo de um aluno mais confiante e
resiliente. Quando os estudantes se
manifestam apoiados emocionalmente,
eles estdo mais dispostos a correr riscos
intelectuais, a errar e aprender com seus
erros, e a colaborar com os colegas. A
construcao de relagdes afetivas e sociais
saudaveis entre alunos e professores,
bem como entre os préprios alunos, pode
ser uma chave para superar as barreiras
que dificultam a aprendizagem dessa
disciplina. Portanto, compensar a pratica
docente com um olhar voltado para a
afetividade € um passo essencial para
promover um ensino de matematica mais

inclusivo, significativo e transformador.

2 AS COMPETENCIAS
SOCIOEMOCIONAIS NO ENSINO DE
MATEMATICA

As ideias de Chacon (2003);
Eckardt (2001); Blumenthal (2002) e
Branden (1997) revelaram que trés tipos
de crengas influenciam negativamente
para o aprendizado da Matematica:
crengas sobre a matematica, crengas de
criangas e jovens sobre a aprendizagem
matematica e crengas dos estudantes e
educadores sobre si mesmos como
aprendizes de matematica.

Tais crencgas limitam a
aprendizagem e reduzem a disciplina a
simples memorizacdo de regras e
formulas e, quando o estudante ¢é

convidado a raciocinar para desenvolver
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problemas matematicos, sente-se incapaz
de fazé-lo, consolidando as crencas de
que Matematica é dificil e que nem todos
conseguem aprender essa disciplina. Os
resultados s&o: desmotivacdo para
aprender e sentimentos negativos em
relagcado a disciplina, gerando desatengao
e baixa aprendizagem.

Chacén (2003), porém, aponta a
importancia do afeto para o]
desenvolvimento humano e a
consolidagdo da aprendizagem. Quando
conteudos matematicos sao
apresentados aos alunos em sala de aula,
as relagbes emocionais sdo as mais
destacar:

variadas, podendo-se

curiosidade, tranquilidade, animo,
confianga, diversao, prazer, mas também
desorientacdo, teédio, pressa, bloqueio,
nervosismo, desespero e indiferenca.

A afetividade, entretanto, é o
elemento norteador da autoestima e pode
influenciar o ritmo de desenvolvimento
dos estudantes, portanto ressalta-se
neste estudo a relevancia do afeto e como
ele se manifesta no exercicio pedagdégico
diario da docéncia nos processos de
ensino-aprendizagem.

O elogio é importante para a
construgdo da autoestima e motivagao e
se revelara como um fator preponderante
face as dificuldades que o estudante
possa encontrar ao se deparar com
situagbes matematicas. Quanto ao

professor, reconhecer-se como um

pesquisador que necessita de formagao
continuada sempre fara com que busque
formas variadas para promover
aprendizagem significativa, saindo de
formas tradicionais e desatualizadas.

O Projeto Socioemocional da
escola, locus deste estudo, tem como
objetivo promover o desenvolvimento de
valores humanos nas criangas, alinhados
aos pilares do autoconhecimento,
autocontrole e consciéncia  social,
aspectos nao cognitivos preconizados
pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) de 2017. A proposta é trabalhar
um valor especifico a cada més nas aulas
de Religido, intercalando com os
conteudos da prépria disciplina e
promovendo praticas interativas para essa
reflexao.

Em janeiro, o valor abordado foi a
Paz, considerada a principal caracteristica
de wuma sociedade civilizada. Em
fevereiro, o foco foi a Empatia, que
envolve buscar compreender as emogoes
e sentimentos do outro, esfor¢cando-se
para experimentar a situagcao de forma
objetiva e racional, ou seja, “colocando-se
no lugar do outro”. No més de margo, o
valor trabalhado foi a Plenitude, que
incentiva viver o presente de forma
intensa, buscando n&o se estressar com o
passado ou o futuro, promovendo a
felicidade “aqui e agora” e a paz entre

corpo e mente.
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Em abril, foi abordada a
Autoestima, que se refere a capacidade
de gostar de si mesmo e estar satisfeito
com si proprio, ou seja, a autoapreciagao.
Em maio, o Projeto focou no
Autoconhecimento, onde as criancas
aprendem a se conhecer em sua
esséncia, dominando seus pensamentos,
frustracbes, esperancas, opinides e
desejos, 0 que possibilita a criagao de um
mapa pessoal para interpretar seu foco.
No més de junho, o valor foi a
Paciéncia, que envolve a capacidade de
suportar situagdes propostas, injusticas
ou incomodas sem perder a razdo, a
concentracio e a calma, baseando-se no
autocontrole emocional. Em agosto, as
aulas trabalharam sobre o aspecto da
Criatividade, incentivando as criangas a
usarem seu conhecimento e habilidades
para criar ferramentas de inovacéo,
adaptando-se ao ambiente e descobrindo
novas maneiras de resolver problemas.
Em setembro, o valor trabalhado foi
a Confianga, que se refere a seguranga
em si mesmo e nos outros, além da
certeza esperangosa de que os resultados
desejados serao alcangados, mesmo na
auséncia de certeza empirica. Em
outubro, focou-se na Responsabilidade,
que envolve cumprir com deveres e
obrigacdes, assumindo as consequéncias
de seus atos, sejam elas positivas ou
negativas, de forma consciente e com

firmeza.

Por fim, em novembro, o Projeto
abordou a Autonomia, que se refere a
capacidade e seguranga para tomar
decisbes de forma independente,
empoderando as criangas a se decidirem
de maneira espontanea e livre. Dessa
forma, a escola propés uma intervengao
para legitimar o Projeto Socioemocional,
buscando promover um ambiente
educativo que valorize e desenvolva as
habilidades

criancas, aliando esse processo ao ensino

socioemocionais das

da Matematica de forma ludica e
significativa, incentivando uma atitude
positiva com o ensino e reforcando a
confianga em suas capacidades.

A Base Nacional Comum Curricular
— BNCC —(Brasil,2017) destaca que se
deve desenvolver habilidades e
competéncias  socioemocionais, ao
mesmo tempo em que se aprendem o0s
conteudos programaticos da grade
curricular. Presentes neste documento
estdo dez competéncias, dentre estas,

cinco, sdo destinadas ao desenvolvimento

de competéncias e habilidades
socioemocionais.
Dessa forma, tém-se a

comunicagao, autogestao, autonomia e o
autocuidado, a empatia , cooperagao e a
autonomia. O estudo dessas
competéncias objetiva contribuir e
desenvolver no aluno o pensamento
critico, a reflexao sobre seus sentimentos

e consequentemente sobre suas acdes
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para O ambiente escolar e para a
sociedade em geral.

Logo, é papel do professor pensar
em praticas pedagdgicas que promovam
o desenvolvimento dos individuos em
todos os aspectos de sua diversidade e
complexidade, resgatando dimensodes

que foram deixadas em segundo plano.

Quadro 1. Atividades desenvolvidas na oficina

Esta pesquisa foi desenvolvida
seguindo quatro etapas: 1° foi realizado
um planejamento para identificar as
principais dificuldades dos estudantes, 2°
a identificacdo de fatores que estavam
causando possiveis desmotivacdo em
relacdo a matematica, 3° observacao das
ultimas avaliagdes realizadas, e por fim, 4°

a realizacdo da oficina de jogos.

IMAGENS NOME OBJETIVO REGRAS
Atividade | Figura 1 DIVISAO _ E[Trata-se de um jogo |- 2 a 4
01 3 MULTIPLICACAO | de tabuleiro, | jogadores.
projetado para | 1. Cada jogador

auxiliar criangas a | escolhe uma
praticar e memorizar | cartela

as operagoes | individual.
matematicas de | Todas as fichas
divisao e | devem ser

colocadas

dentro de um
saco plastico
para o sorteio.

multiplicagao.

2. Um dos
jogadores
sorteara as

fichinhas que
deram estar
dentro do saco
plastico. Cada
fichinha
corresponde ao
resultado e a
cor das
operagdoes de
divisao ou
multiplicagao
das cartelas.

3. Ganha quem
completar a
cartela primeiro.
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de forma visual e
pratica, incentiva a
resolugao de
problemas e
aprendizado  ativo,
além de promover a
colaboragdo entre as
criangas.

Atividade MONOPOLY Desenvolve ol- 2 a 4
02 raciocinio légico e |jogadores.
matematico, 1. Cada jogador
ensinando calculos | escolhe um
de dinheiro, | pedo e recebe
investimento e [ um valor inicial
orcamento de forma | de dinheiro.
pratica. Além disso, | 2. Devem ser
estimula a tomada de | adquiridas
decisdo estratégica, | propriedades
trabalha paciéncia e | sem dono para
comunicagao, que gerem
cumprimento de | lucros através
regras e da | de seu aluguel.
cidadania. 3. O \ltimo
jogador com
dinheiro, apos
0s outros irem a
faléncia é o
vencedor.
Atividade JOGO DA Facilita a | -2 jogadores.
03 METADE OU compreensao  das | 1. Cada jogador
TERCA PARTE fragdes, trabalhando | monta dois

dados, um com
nimeros e O
outro com as
escritas “terga

parte” e
“metade”.

2. O dado dos
numeros deve
ser langado
primeiro e

depois o outro,
a pontuacao

deve ser
anotada, esse
passo deve

seguir por 10
rodadas, cada
jogador tem sua
vez em
periodos
alternados.

3. Vence quem
tiver mais
pontos.
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Atividade | Figura 4
04 4

QUEBRANDO O
COFRINHO

Permite a
aproximagdo com o
sistema monetario,
reconhecimento da
moeda, estratégias
de calculo e
antecipacdo e de
estimativas. Além de
proporcionar a nogao
de responsabilidade,
ao controlar seus
gastos e consumir de
maneira controlada.

1. Confeccionar
seu proprio
cofrinho,
optando por
materiais
reciclados.

2. Criar um
sistema no qual
os alunos
recebam um
valor por cada
atividade
concluida.

3. Contabilizar o
valor
arrecadado.

4. Oferecer
encartes  aos
alunos para que
eles possam
perceber o que
podem ou nhao
comprar com
seu valor final.

Fonte: Acervo proprio, 2023.

As atividades propostas envolviam
estimulo da atencdo, raciocinio ldgico,
tomada de decisdo, dentre outros, com
duracao média de 30 a 40 minutos. Para
as atividades, os alunos eram dispostos
em duplas ou grupos de trés alunos.

As atividades 02 e 04 simulam
situagbes da vida real, ha diversas
semelhangas que aproximam a situagao
ludica do contexto vivido diariamente.
Nessa perspectiva, esse tipo de atividade
pode ser visto como um ‘“recurso
metaférico” para a promogao da

aprendizagem.

2 REFERENCIAL METODOLOGICO

Nesta secao, foram definidas as
escolhas metodoldgicas, 0s
procedimentos e as técnicas, bem como

os instrumentos que devem ser

adequados a natureza e ao objetivo da
pesquisa. Segundo Lakatos e Marconi
(2003, p.220), para delinear melhor a
abordagem metodolégica, optou-se pela
elaboragdo de um Relato de Experiéncia
(RE), evoluindo para a divulgacdo do
conhecimento cientifico. Conforme Mussi,
Flores e Almeida (2021), o RE n&o se
limita a ser um relato de pesquisa
académica, mas sim a um registro de
experiéncias vividas, que podem surgir de
atividades como pesquisas, ensino,
projetos de extensao universitaria, entre
outras.

Nesse contexto, seréo
apresentadas as circunstancias que
levaram a elaboracdo deste RE. Ainda na
secdo metodoldgica, ao dar inicio a
narrativa, € importante marcar o periodo

temporal como um ponto informativo. Isto
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é referido ao intersticio do més de janeiro

a novembro de 2023.

3 RESULTADOS

O inicio dos estudos foi motivado
pelo discurso de uma turma de criangas
do segundo ano dos Anos Iniciais, que
mudou ao longo do ano, enfatizando
emogdes e crencas ligadas as
experiéncias negativas com a Matematica
(  Chacon, 2003; Eckardt, 2001;

Blumenthal,2002) .

Quadro 2: Dialogos da turma

Apos o desenvolvimento da ultima
atividade, foi iniciada a semana de
avaliagao escolar e foi nitido o empenho
das criancgas. No final, verificou-se que as
notas de todos os alunos haviam
melhorado significativamente.

Destacamos, a seguir, algumas
falas das criangcas, observadas antes,

durante, e apds a realizagao da oficina:

Antes

hOb=

“Néao consigo resolver, ja tentei e ndo consegui.”
“As vezes parece um bicho de sete cabecas.”
“E muito dificil, eu ndo sei.”

“N&o sou muito bom em matematica.”

Durante

arLOD=

o

regras.”

“No jogo quero tentar fazer varias vezes.”

“Deixa menos dificil, acho divertida.”

“Eu gosto muito dos jogos, aprendo mais facil.”

“Gosto muito das atividades que estamos fazendo.”
“Quando eu jogo, s6 quero jogar mais e mais até ganhar,
quero ganhar de todo mundo.”

“Me sinto animada quando vejo que finalmente entendi as

-

Apos

. “Poderiamos criar nossos proprios jogos.”

2. “Quando nao estou entendendo e a professora esta
ocupada, sei que posso pedir ajuda a algum amigo.”

3. “E dificil, mas vou tentar de outro jeito.”

4. “Todas as atividades deveriam ser assim.”

Fonte: Acervo proprio, 2023.

No Quadro 2, podemos analisar as
concepgdes do antes, durante e depois
das vivéncias(Chacon, 2003; Eckardt,
2001;Blumenthal, 2002). No antes,
identificamos as crengas sobre a

matematica. No durante, as vivéncias com

0s jogos, relacionados as crencas de
criangas e jovens sobre a aprendizagem
matematica, podem ser um auxiliador
nesse processo. Em relagcdo as crencas
dos estudantes e educadores sobre si

mesmos como aprendizes de matematica,
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podemos entender as possibilidades e

nuances do uso do jogo em sala de aula.

ApoOs a realizagdo da oficina, foi
feita uma observacédo da interacdo entre
as criangas e também no comportamento

Figura 5

De modo geral, a oficina serviu
para promover nas criangas 0s
sentimentos de satisfacao, persisténcia e
motivagdo, como também, autonomia,
boa interacéo entre os alunos, estimulo a
troca de ideias e o aprender em conjunto,
como visa Brasil (2017).

Ao decorrer das atividades
promovidas através da oficina, foi possivel
notar mudanga nas atitudes dos alunos,
tendo uma visdo mais positiva em relacao
a Matematica, como também a busca para
contribuir com seus colegas. Promover a
educagao socioemocional garante aos
individuos, maior confianca, podendo
torna-los pessoas mais felizes e
realizadas, facilitando a vida académica,
pessoal e profissional.

Os resultados deste relato de
experiéncia evidenciam a relevancia da

incorporagao de elementos emocionais e

desses nas aulas de matematica. Um dos
comportamentos que mais chamou a
atencao, foi a iniciativa dos alunos em
desenvolverem um jogo por conta prépria,

€ em cooperacgao, como € possivel ver na

figura 5, abaixo.

ludicos no ensino, especialmente no
ensino da Matematica, tradicionalmente

considerado como desafiador.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Entende-se que as metodologias
sao importantes para o ensino, no entanto
€ necessario superar a metodologia
apenas de memorizagao, as estratégias
tradicionais e as aulas mondtonas e
tediosas, nas aulas de Matematica,
inovando-as por aulas atrativas, por
sequéncias didaticas, projetos,
modelagens matematicas, jogos de
investigagdo e desafios que possam
motivar os alunos a participarem
ativamente das aulas e a querer aprender.

Este relato de experiéncia foi
norteado por um questionamento principal
que foi; Como as competéncias

socioemocionais podem impactar no
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processo de ensino - aprendizagem de
Matematica?

Como obijetivo geral, este trabalho
buscou: Analisar a importdncia das
competéncias  socioemocionais  para
facilitar o processo de ensino e
aprendizagem de criangas em Matematica
em vivéncias em uma escola publica.

O objetivo deste trabalho foi
atingido, pois o estudo das competéncias
socioemocionais desenvolvidas na
escola, locus da pesquisa, refletiu em
aspectos positivos durante diversas
intervengdes pedagdgicas em que as
competéncias foram utilizadas no ensino-
aprendizagem de Matematica,
vislumbrando o engajamento e motivagao
dos estudantes nas vivéncias das
atividades. Embora sejam praticas que
trazem a dimensdo do ser, ao ouvir e
compreender os anseios e trazer praticas
que incentivem os estudantes a se
engajarem em praticas pedagogicas e
principalmente na relagcdo saudavel e
harmoniosa da disciplina, professor, aluno
importantes para o0 planejamento
pedagogico da Matematica.

A contribuicado deste trabalho para
outras pesquisas € que o estudo das
competéncias socioemocionais e
essencial para o desenvolvimento da
formagao integral dos estudantes, desse
modo, conclui-se que o estudo e a pratica
das competéncias  socioemocionais

podem alterar o ambiente escolar como

um espaco de melhor convivéncia, como
também aponta para resultados positivos
no processo de ensino-aprendizagem de

Matematica.
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