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APRESENTACAO

Apresentamos este guia didatico com o intuito de contribuir para a
formagdo de professores no uso de metodologias ativas em sala de aula, em
especial o Design Thinking.

As experiéncias aqui descritas tém como objetivo orientar a
aplicacdo do Design Thinking na educacdo infantil, especialmente com
criancas da creche, promovendo o didlogo e o protagonismo infantil.

Os resultados foram positivos: ao longo de cinco aulas, foi possivel
observar o grande potencial das criancas pequenas para aprender de forma
ativa e significativa.

Nosso objetivo foi analisar como a metodologia do Design Thinking,
adaptada a educagdo infantil, pode estimular a aprendizagem da matematica
incentivando a criatividade, o pensamento critico e o raciocinio 16gico-
matematico, quando utilizada como estratégia de ensino.

Neste guia apresentamos o conceito de Design Thinking, sua
aplicacdo no ensino da matemadtica e relatos praticos das aulas, além de
sugestdes para sua implementag¢do com criangas pequenas.

Agradecemos seu interesse e esperamos que este material seja um
apoio valioso para sua pratica pedagogica.

Taciane e Nilcéia
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INTRODUCAO

A Educagao Infantil, primeira etapa da educacao basica, desempenha
um papel fundamental no desenvolvimento integral das criancas. De acordo
com a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB — Lei n°
9.394/1996), essa fase deve assegurar o direito ao aprendizado, a
socializagdo e ao desenvolvimento de competéncias essenciais desde os
primeiros anos de vida.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) complementa essa
diretriz ao indicar que as praticas pedagogicas devem ser organizadas a
partir de cinco campos de experiéncia, tendo as interagdes e as brincadeiras
como eixos estruturantes.

Nesse cenario, o Design Thinking se apresenta como uma
metodologia inovadora, que estimula a criatividade, a resolucdo de
problemas e o protagonismo infantil no processo de aprendizagem.

Alinhado as orientagdes da BNCC, o Design Thinking permite que
as criangas explorem conceitos matematicos ¢ desenvolvam habilidades
como comunicagdo, colaboragdo e pensamento critico de maneira ltdica e
significativa.

Este guia foi desenvolvido para apoiar professores que desejam
aplicar o Design Thinking na educacdo infantil, especialmente no ensino de

matematica.



A partir de uma abordagem pratica e acessivel, o material retine
fundamentos teoricos, estratégias pedagogicas e um conjunto de aulas
estruturadas, passiveis de adaptacdo a diferentes contextos escolares.

Ao seguir as propostas deste guia, os educadores poderdo
proporcionar experiéncias de aprendizagem dindmicas e desafiadoras,
incentivando as criancas a explorar ideias, formular hipdteses e construir
conhecimento de forma colaborativa.

Assim, o material contribui para uma educacdo mais criativa e
inovadora, respeitando as especificidades da infancia e fortalecendo a

pratica docente.
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O QUE E DESIGN
THINKING

O Design Thinking ¢ uma abordagem criativa que tem como foco
resolver problemas a partir das necessidades reais das pessoas.

Na educagdo, essa metodologia propde que os estudantes participem
ativamente da constru¢do do conhecimento, por meio de experiéncias
significativas e colaborativas.

Seu principal objetivo ¢ transformar oportunidades em solugdes
inovadoras e valiosas para contextos especificos (Cavalcanti, 2018).

Com origem no campo do design, o Design Thinking foi adaptado a
area educacional por seu potencial de promover escuta, empatia,
experimentacao e criagdo. Segundo Moran (2019):

Design Thinking é uma abordagem de aprendizagem investigativa
por projetos a partir das necessidades das pessoas envolvidas em que elas
colaboram de forma intensa para encontrar alguma solugdo que é projetada
entre todos. As etapas bdsicas sdo: descoberta, interpretacdo, ideagdo,
prototipagdo e evolugdo. (Moran, 2019, p.45).

Suas etapas — descoberta, interpretacao, ideagdo, prototipagem e
compartilhamento — podem ser exploradas com criangas pequenas de

maneira ladica, respeitando o contexto da Educacdo Infantil.
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Na pratica pedagogica, o Design Thinking incentiva o professor a
observar e escutar as criangas, identificar suas necessidades, levantar
hipoteses junto a elas e construir solugdes criativas em conjunto.

“Outros ganhos possiveis no ensino de Design Thinking em contexto
escolar é o despertar e desenvolver de habilidades socioemocionais
proprias do Design Thinking, como empatia, comunicagdo e trabalho em
equipe” (Branco, Santos, 2019, p.1048).

Isso transforma a sala de aula em um espaco vivo, onde as criangas

se sentem acolhidas, motivadas e parte do processo de aprendizagem.



O DESIGN THINKING E O
ENSINO DA MATEMATICA

O ensino da matemadtica na educacdo infantil, especialmente na
creche, deve considerar as caracteristicas proprias da infancia, como a
curiosidade, o movimento constante, a experimentacdo e o brincar. Nessa
fase a aprendizagem acontece de maneira significativa quando parte da
vivéncia concreta das criangas e esta relacionada ao seu cotidiano.

Nesse contexto, o Design Thinking se mostra uma abordagem eficaz
para tornar o ensino da matematica mais proximo da realidade das criangas
e mais estimulante. Ao propor desafios reais e convidar as criangas a pensar,
criar, testar e refazer, o Design Thinking promove um ambiente em que a
matematica ¢ vivenciada com sentido e proposito.

Smole, Diniz e Candido (2000) acreditam que na educag¢do infantil
para o ensino de matematica deve-se haver uma proposta pedagogica que
integre contextos do mundo real, as vivéncias e a linguagem natural da
crianga no desenvolvimento das no¢des matematicas valorizam a
aprendizagem significativa e proxima da realidade dos pequenos.

Para ndo apresentar os conceitos matematicos de forma abstrata, o
Design Thinking permite que eles sejam explorados em situacdes do dia a
dia.

Outro aspecto importante ¢ que o Design Thinking estimula a

colaboragdo. As criangas trabalham juntas, trocam ideias e resolvem



problemas em grupo, favorecendo o desenvolvimento de competéncias
matematicas e socioemocionais.

A escuta ativa, a argumentacao e a tomada de decisdes coletivas
fazem parte do processo, o que enriquece a aprendizagem.

Como apontado por Grando e Moreira (2022), o trabalho com a
matematica na educagdo infantil ocorre, em grande parte, por meio de jogos,
brincadeiras, leitura, dramatizagdo de historias, exploragdo e movimentagao
no espaco, bem como pela organizagao de informagodes.

Ao integrar o Design Thinking ao ensino da matematica, o educador
atua como mediador, observando, registrando ¢ propondo novos desafios a
partir das descobertas das criangas. Isso fortalece o protagonismo infantil,
respeita os tempos e interesses do grupo e amplia as possibilidades de
construcao do conhecimento.

Este guia didatico utilizou-se das habilidades e competéncias
descritas na BNCC para o campo de conhecimento ‘“espacos, tempos,
quantidades, relacdes e transformacgdes”, que abrange area da matematica
para construir os planos de aula.

A seguir apresentamos a sintese das aprendizagens matematicas

utilizadas.



Sintese das aprendizagens matematicas para as criancas bem

pequenas de acordo com a BNCC (2018)

ESPACOS, TEMPOS, QUANTIDADES, RELACOES E
TRANSFORMACOES.
Identificar, nomear adequadamente e comparar as propriedades dos
objetos, estabelecendo relagdes entre eles.
Interagir com o meio ambiente e com fendOmenos naturais ou artificiais,
demonstrando curiosidade e cuidado com relagao a eles.
Utilizar vocabulario relativo as nog¢des de grandeza (maior, menor, igual
etc.), espaco (dentro e fora) e medidas (comprido, curto, grosso, fino)
como meio de comunicagdo de suas experiéncias.
Utilizar unidades de medida (dia e noite; dias, semanas, meses € ano) e
nogoes de tempo (presente, passado e futuro; antes, agora e depois), para
responder a necessidades e questdes do cotidiano.
Identificar e registrar quantidades por meio de diferentes formas de
representacdo (contagens, desenhos, simbolos, escrita de numeros,
organizac¢do de graficos basicos etc.).

Fonte: Adaptado pela autora, BNCC (2018).

A proposta do ensino da matematica com o Design Thinking,
reconhece o aluno como protagonista em sua aprendizagem, permite que ele
se expresse, € reconhece o seu conhecimento prévio como valido. De acordo
com Tavares (2018):

Ao colocar os estudantes em um ambiente colaborativo e
participativo, no qual eles trabalham em grupos para resolver problemas
concretos, produzir artefatos, desenvolver conteudos, participar de um
debate, vencer as etapas de um jogo etc., a escola seria capaz de
proporcionar as bases para o aprendizado profundo e efetivo (Tavares,

2018).
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Dessa forma, ao integrar metodologias ativas e a abordagem do
Design Thinking ao ensino da matematica na educagdo infantil, a escola
promove um ambiente dindmico e significativo para a aprendizagem. As
criangas tornam-se participantes ativas na constru¢do do conhecimento,
explorando conceitos matematicos por meio de experiéncias concretas e
colaborativas.

Com isso, a matematica deixa de ser vista como um desafio isolado
e passa a fazer parte do cotidiano infantil, estimulando a criatividade, o
pensamento critico e a resolugao de problemas desde a infancia.

Aplicacao do Design Thinking como metodologia de ensino

A proposta apresentada neste guia foi desenvolvida com criangas
bem pequenas, de aproximadamente 3 anos, e adapta o Design Thinking a
realidade da Educacao Infantil.

Para facilitar a compreensdo das criancas, as cinco etapas
tradicionais da metodologia foram sintetizadas em trés momentos
principais: a descoberta, a experimentagao e a reflexao.

A matematica foi escolhida como o eixo central do desafio a ser
explorado pelas criangas, promovendo o desenvolvimento do raciocinio
logico, da criatividade e das habilidades de convivéncia e comunicacao.

O primeiro momento, o brainstorming, marca o inicio da atividade.
Nele, as criancas sdo estimuladas a dialogar, levantar hipoteses e expressar
suas ideias por meio de perguntas como: O que queremos aprender? Por que

vamos aprender? Como podemos aprender melhor? Esse momento



possibilita a professora perceber o que as criancas ja sabem e como
compreendem o desafio proposto.

Na experimentagdo, as criangas participam ativamente das
atividades matematicas planejadas. Elas exploram os materiais de forma
criativa, atribuindo novos significados as propostas, ampliando suas
descobertas e colocando em pratica diferentes estratégias.

Por fim, na etapa da reflexdo, ¢ retomada a pergunta: O que
aprendemos? Esse momento ¢ uma oportunidade de escutar as criangas,
avaliar junto a elas o que foi vivenciado e pensar coletivamente em formas
de aprimorar a atividade.

Assim, o Design Thinking se mostra uma abordagem potente para
potencializar aprendizagens significativas desde os primeiros anos da
infancia.

CRIATIVIDADE E PROTAGONISMO
NA EDUCACAO INFANTIL

RN
(0))



APLICACAO DA AULAS

EDUCACAO INFANTIL

AFUNDA OU FLUTUA NOCOES DE PESO
E MEDIDA —

DIVISAO CLASSIFICAC/AO
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AULA 1

PFLANG DE AULAT
TEMPO DA AULA: 1h30

Contetdo: nocéo de tamanhe e medidas.

Ereve explicagéio e abordagem de tema do dia.

Iremos comegar com a brainstorming (descoberta/ interpretagéio/ ideagéo):
seguindo as perguntas:

Pergunta 1: O que queremas aprender?

Pergunta Z: porgue vamos aprender?

Pergunta 3: Como vamos qprender?

Pergunta 4: O que aprendemas? (responderemos sempre no final do dia).

Objetivos de aprendizagem e desenvolvimento: Explorar e descrever semelhancas e
diferengas entre as caracteristicas e propriedades dos objetos (textura, massg,
tamanho).

Incent ivugﬁo[descober‘tuﬁnterp retut;&ofideut;ﬁlo]:

Iremos comegar a aula, com diversas perguntas: como € o morango? Grande?
Pequena® Qual cor? Serd pesada? Serd levinho? Duro ou macio?

Explcurclr as caracteristicas visuais do Morango com os alunes.

Desenvolvimento:

Explorar as caracteristicas do morange, qual & o maier? Cual deve ser o mais pesado?
Pesar os morangos, & comparar o mais leve com o mais pesado, observar que embora
os dois SEjam Morangos os pesos e medidas sto diferentes.

Pesar outros objetos, sempre fazendo comparativos e perguntas acerca de qua| deve
ser o mais pesado, mais leve.

Comparar o tamanhe do morango com a mao dos alunos, o morango & leve? E
pescldcu? Dura? Macio?

Provar os morangos

Finalizag@o: Vamos responder a nossa pergunta: o que aprendemos?

Fonte: autoria propria (2024).



Na aula de exploragdo de tamanhos e medidas, a professora
pesquisadora iniciou a conversa explorando o que os alunos sabiam sobre o
tema morango. Na sequéncia explicou sobre os tamanhos, medidas e pesos
dando exemplos simples para a compreensao dos alunos. Em seguida a
professora apresentou para os alunos a balan¢a e mostrou como funcionava.

Ap6s a introducdo do contetido a professora pesquisadora fez a
brainstorming e incentivou os alunos a responderem as perguntas.

Todas as respostas dos alunos foram anotadas no cartaz pela
professora pesquisadora.

A figura 1 mostra os alunos em roda e os cartazes com as respostas
dadas por eles durante a brainstorming.

Com a exploragdo da brainstorming, os alunos conseguiram
responder as perguntas, ouviram as ideias dadas pelos colegas e construiram
uma ideia a partir do que foi dito por todos. Segundo Smole, Diniz e Candido
(2000),

“a oralidade é o primeiro recurso para comunicar o problema e
para os alunos exporem suas hipoteses e resolugoes.” (Smole; Diniz;
Candido, 2000, p.21).

A figura 1 mostra a balanga e os moranguinhos confeccionados

com EVA, e a exploracdo dos alunos.
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Figura 1

Fonte: Autoria propria (2024).

A professora pesquisadora continuou com a aula, propondo o
desafio envolvendo a observagdo e percepcdo visual, a pesquisadora
explicou que seriam pesados os morangos, mostrou dois morangos de
tamanhos diferentes feitos de EVA (os morangos foram feitos de EVA e
tinham algumas pedrinhas dentro para deixa-los mais pesados).

A professora pesquisadora perguntou qual pesaria mais, a maioria
dos alunos respondeu que o morango grande seria o mais pesado.

A pesquisadora pesou o morango e realmente o morango grande
era 0 mais pesado. Depois foram pesados os varios morangos e em todas as
pesagens verificamos o peso e exploramos as caracteristicas visuais do
morango, se era grande, parecia pesado, comparativos entre os diversos
tamanhos também foram feitos.

Para que os alunos pudessem explorar ainda mais a pesagem na

balanga, a professora pesquisadora propos que cada aluno pegasse um objeto

o



da sala para pesar. Os objetos escolhidos foram variados como pecinhas de
encaixe e ursinhos de pelucia.

As criancas demonstraram grande interesse pela balanca e
compreenderam bem a nocao de pesado, leve, grande e pequeno utilizando
da observacao e percepcao visual.

Segundo Azevedo e Passos (2014) o desafio nesse contexto ¢é
permitir que a crianga desenvolva nogdes e conceitos matematicos de forma
espontanea, utilizando o brincar como ponto de partida. Aprender torna-se
possivel por meio de atividades ludicas e da exploragdo ativa ao interpretar
o mundo enquanto sua curiosidade ¢ estimulada de maneira que suas
habilidades e potencialidades sejam valorizadas.

O proximo desafio seria comparar visualmente o tamanho do
morango fruta com a mao dos alunos, a professora pesquisadora entregou
um moranguinho fruta para cada aluno, instigou com perguntas: o0 morango
¢ maior ou menor que a mao de vocés? O morango ¢ leve ou pesado?

Ap0s as exploragdes da aula os alunos provaram o morango.

A professora pesquisadora fez a pergunta final, o que queremos
aprendemos? E explorou com os alunos verbalmente o que foi trabalhado
na aula.

Ao final das atividades, foi observado que a exploragdo pratica
permitiu avangos significativos na compreensdo de peso e volume,
atendendo ao objetivo especifico de estimular o pensamento critico € a
resolucdo de problemas matematicos de forma ludica, sendo capazes de

demonstrar e explicar o que aprenderam verbalmente mesmo que de forma



ndo convencional ou com termos exatos, as criancas aprimoraram Seus
aprendizados.

Sobre as diferentes formas de expressar o aprendizado Smole (2000) coloca
que:

Nao que sentido esteja em errar, em grafar a nota¢do matemdtica d
modo incorreto, mais o sentido se constroi na elaboracgdo e reelaborac¢do
das nog¢oes matemdticas, na medida em que o aluno tiver voz para falar
sobre o que pensa, puder ouvir o que outras pessoas pensam sobre um
mesmo assunto, perceber que hd muitos caminhos para se chegar a uma
mesma ideia e puder sistematicamente estabelecer uma negociagdo entre os

diferentes significados que vai atribuindo uma ideia. (Smole, 2000, p. 67).

Algumas criancas demonstraram estratégias criativas para
solucionar desafios, como comparar diferentes objetos e formular hipoteses
sobre seus pesos antes da verificagdo pratica, evidenciando manifestacdes

de pensamento inovador.



EXPLORANDO MAIS\

Use exemplos concretos e do cotidiano das criangas para
explicar conceitos como peso, tamanho e medidas.

Faca perguntas abertas para estimular o pensamento e a
participagdo ativa.

Antes de apresentar a balanga, incentive as criangas a fazerem
previsdes sobre quais objetos serdo mais pesados ou mais leves.
Relacione a atividade com outras experiéncias do dia a dia,
como comparar o peso de mochilas, brinquedos e alimentos da
merenda.

Incentive a exploracao sensorial, permitindo que as criangas
toquem, cheirem e até provem os alimentos utilizados.
Registre as respostas das criangas na brainstorming em

cartazes, e retome com eles sempre o que aprenderam no final

do dia, lendo também as respostas.




AULA 2

PLANO DE AULA 2
TEMPO DA AULA: 1Th30

Conteidos: classificagéio e ordenacao

EBreve explicagéio e abordagem do tema do dia.

Iremos comegar com a brainstorming (descoberta/ interpretagéo,/ ideagéo):
seguindo as perguntas:

Pergunta 1: O que queremaos aprender?

Pergunta 2: porque vamos aprender?

Pergunta 3: Como vamos aprender?

Pergunta 4: O que aprendemos? (respenderemos sempre no final do dia).

Objetivos de uprend':zugem e desenvolvimento: Classificar objetos, considerando
determinade atribute [tum anha, peso, cor, ferma eh:.].

Incentivagdo: Iremos comegar a avla com a atividade sensorial de descoberta,
encontre o morango na caixa com vdrios objetos, usando as méos, e com os olhos
vendados.

Desenvolvimento: Vamos classificar as cores de acordo com a ordem ja pronta na
mesa.
Vamaos medir a méo dos alunas, e fazer um comparativo dos tamanhes, verbalmente.

Finalizagéo: Vames responder a nossa pergunta: o que aprendemos?

Fonte: autoria propria (2024).

24



A professora pesquisadora comegou com uma breve explora¢ao do
que ¢ a classificacdo e a ordenagdo, dando exemplos simples e que as
criangas pudessem compreender.

A partir da introducao do assunto fizemos a brainstormig, a pergunta, o que
queremos aprender?

A pesquisa seguiu com as perguntas da brainstorming.

Dando seguimento na aula o primeiro desafio foi encontrar o0 morango na
caixa da descoberta. O aluno deveria encontrar 0 morango em meio a outros
objetos que estavam dentro da caixa, usando da classificagdo e separacao,
usando apenas o tato.

As criangas cada uma na sua vez explorou a caixa e encontrou o
morango.

O segundo desafio proposto pela professora pesquisadora foi a
classificacao e ordenagao das cores.

Para o desafio das cores a professora pesquisadora organizou e
colou uma sequéncia de cores na mesa, € os alunos deveriam repetir a
sequéncia classificando e ordenando todos os circulos da mesma cor.

Os alunos cada um na sua vez classificou e ordenou as cores,
surgindo duas formas de classificacao e ordenacao.

A figura 2 mostra os circulos de EVA que foram usados para as

criangas classificarem e ordenarem.



Figura 2
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Fonte: Autoria propria (2024)

As criangas fizeram essa organizacdo sem a intervencdo da
professora, apenas a partir da orientagdo dada no inicio do desafio, os alunos
observaram a solu¢do da atividade dos colegas e também refletiram sobre
como resolver o desafio quando chegou na sua vez.

Smole, Diniz e Candido (2000) colocam que:

“estimular a crian¢a a controlar e corrigir seus erros, avangos,
rever suas respostas possibilita a ele descobrir onde falhou ou teve sucesso
e por que isso ocorreu.” (Smole; Diniz; Candido, 2000, p. 12).

As criangas aprendem das mais variadas formas principalmente
quando testam e exploram.

O proximo desafio era a classificagdo por tamanhos. Medimos as
maos dos alunos e cortamos um pedago de barbante do tamanho da mao,
entdo cada aluno comparou o tamanho de sua mao com a dos colegas e

depois classificamos em ordem de tamanho do barbante maior para o menor.

N
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A figura 3 mostra os alunos com os barbantes realizando a

comparacao.

Figura 6

Fonte: Autoria propria (2024)

As criangas compararam os tamanhos percebendo as diferengas
entre maior € menor com relacdo aos barbantes dos colegas, usaram da
observagao e percep¢ao visual para explorar os tamanhos.

Smole, Diniz e Candido (2020), colocam que na resolu¢ao de
problemas com criangas o uso de materiais auxilia na simulagao de solugdes
e testagens de hipdteses, e permite que os alunos tentem, errem, imaginem
e revejam suas agoes.

Os barbantes classificados por tamanho no cartaz possibilitaram
que os alunos pudessem perceber que alguns barbantes tinham uma
diferenga minima de tamanho entre si, e ainda assim as criangas perceberam.

A professora pesquisadora fez a pergunta final, o que queremos
aprendemos? E explorou com os alunos verbalmente o que foi trabalhado

na aula.



O segundo eixo de anélise centrou-se na classificacdo e ordenacao,
uma habilidade essencial para a organizagdo do pensamento matematico.
Durante as atividades, as criancas foram incentivadas a organizar objetos
com base em atributos como cor e tamanho.

Foi observado que a maioria dos alunos conseguiu classificar sem
a intervengdo da professora pesquisadora, o que demonstra que essas nogoes
jé& estavam internalizadas em algum nivel e foram reforgadas pelo processo
investigativo da aula.

As autoras Smole, Diniz e Candido (2000) colocam que:

“a enfase estd mais no desenvolvimento de formas de pensar e de
inteligéncia do que nos conceitos aritméticos.” (Smole; Diniz; Cdndido,
2000, p.14.)

Com relagdo a medida e comparagdo as criangas bem pequenas
foram capazes de compreender o conceito de grande e pequeno, que um
objeto € maior ou menor com relagdo a outro.

A autora Kamii (1985) traz a ideia que as criancas pequenas
constroem conceitos matematicos basicos, como grande e pequeno, a partir
de experiéncias concretas e comparacdes diretas entre objetos,
desenvolvendo progressivamente a capacidade de estabelecer relacdes e

ordenacoes.



/ EXPLORANDO MAIS

Incentive as criangas a tocarem, manipularem e verbalizarem o
que sentem ao explorar os objetos na caixa da descoberta.
Perguntas como "Esse objeto € liso ou aspero?" ou "O morango
¢ redondo ou tem outra forma?" podem enriquecer a
experiéncia.

Permita que as criangas criem diferentes formas de organizacao
das cores.

Caso surjam estratégias diferentes das esperadas, valorize a
criatividade e incentive que expliquem suas escolhas.
Perguntas como "Como vocés decidiram organizar as cores?"
ou "O que foi mais facil ou dificil na atividade?" podem ajuda-

los a consolidar os aprendizados.

N
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AULA 3

FLANO DE AULA 3
TEMPO DA AULA: Th30

Conteidos: contagem

Breve explicagéio e abordagem do tema de dia.

Iremos comecar com a brainstorming I:descni:tertcl,.f ir'l’cvs:r|:|nrv.=:’[c:lg:é':u::ui,x"r ideagfia):
seguindo as perguntas:

Pergunta 1: O que queremos aprender?

Pergunta 2: porque vamos apre nder?

Pergunta 3: Come vamos aprender?

Pergunta 4: O que oprendemos? [respc:nderemcs sempre no final do dia).

Objetivos de uprendizagem e desenvolvimento: Centar oralmente Di:l-jetos, pessoas,
livros ete., em contextos diversos.

Incentivagéio: Vamos fazer o jogo do vermelho, procurar pela sala objetos vermelhos,
COmo o morango.

Desenvolvimento: Vamos contar os morangos verbalmente em grupo [contugem de 0%
momngos], depois faremes a contugem de forma individual. Iremos contar os
morangos (09), merangos de diferentes formas e tamanhes, e tentar relacionar os
numerais com as quuntidades_

Finalizagéo: Vamos responder a nossa pergunta: o que aprendemos?

Fonte: autoria propria (2024).
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A professora pesquisadora comecou a aula com uma breve
explicacao e alguns exemplos sobre contagem.
Iniciamos a brainstormig, e os alunos responderam as perguntas.

O primeiro desafio foi o jogo do vermelho onde o aluno 1 escondeu
a pecinha vermelha, enquanto o outro aluno (2) esperava do lado de fora da
porta, assim que a pecinha estava escondida, o colega (2) voltou para sala e
foi em busca da pecinha vermelha. Os alunos ajudaram o aluno (2) a
encontrar dizendo que se estava quente (proximo ao objeto) ou frio (longe
do objeto), todas as criangas participaram do desafio, procurando ou
escondendo a pecinha vermelha.

De acordo com a BNCC (2018):

"As criangas devem ter oportunidades de participar de jogos e
brincadeiras que favorecam a constru¢do de conhecimentos sobre o mundo
social e natural."(BNCC, 2018, p. 44).

As brincadeiras e jogos contribuem para as relacdes interpessoais
dos alunos e para agugar as habilidades fisicas e cognitivas.

O jogo contribui com a percep¢do de estimativa e comparagao
numérica, a crianga avalia se esta quente ou frio, que pode ser associada a
conceitos matematicos, como mais/menos, maior/menor distancia e
proximidade numérica.

Smole (2013) por sua vez, aborda como atividades ludicas podem
estimular a capacidade de resolver problemas usando conceitos e estratégias

matematicas, promovendo a estimativa € a comparagao numérica.



Seguindo com a aula a professora pesquisadora iniciou com o
desafio da contagem, onde as criangas encontraram duas formas de contar.

Usando de uma tabelinha onde haviam os numeros de um ao nove,
alguns alunos colocaram um morango para cada nimero, totalizando nove
morangos.

A figuras 4 mostra a contagem e quantificagdo, nas formas

apresentadas pelos alunos.

Figura 4

.
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Fonte: Autoria propria (2024).

A observacdo entre os colegas foi muito ativa e foi possivel
observar que as criancas foram capazes de solucionar o desafio usando de

seus proprios repertorios matematicos.



Smole, Diniz e Candido (2000) enfatizam que por meio de
atividades lidicas como a contagem e relagdo nimero numeral, as criangas
ttm a oportunidade de construir o senso numérico e desenvolver
gradualmente o pensamento matematico de forma significativa.

A figura 5 mostra a contagem e quantificagao.

Figura 5

Fonte: Autoria propria (2024).

O mesmo desafio foi realizado por alguns alunos de uma segunda
maneira, as criangas relacionaram o niimero da tabela com a quantidade que
0 nimero representava, essa segunda maneira de resolu¢do do desafio foi

realizada sem a intervencao da professora pesquisadora.
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A figura 9 mostra as criangas fazendo a contagem e relacdo nlimero

e quantidade.

Fonte: Autoria propria (2024).

Os alunos realizaram as atividades de contagem, buscando a ajuda
da professora apenas em momentos de duvidas.

Kamii (1985), coloca que a contagem, para a crianga, ¢ uma
atividade dindmica que vai além da repeticdo de nimeros, ela envolve a
construgdo de relacdes logicas e a coordenacao entre os objetos contados e
os niumeros usados.

A figura 10 mostra os alunos fazendo a relagdo numero e

quantidades.
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Figura 10

Fonte: Autoria propria (2024)
A professora pesquisadora fez a pergunta, o que aprendemos? E
explorou com os alunos os resultados da aula.
Com relagdo a contagem foi possivel observar que as criangas
conseguiram realizar o desafio contando e organizando os numeros de
acordo com a quantidade. Pudemos perceber que o uso dos morangos de

papel para contar ajudou os alunos a se organizar e perceber as quantidades.

w
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/ EXPLORANDO MAIS\

e  Mostre exemplos concretos contando objetos proximos, como
cadeiras, lapis ou sapatos

e Para criangas com dificuldade, proponha que toquem nos
objetos enquanto contam, associando o nimero falado a cada
item.

e Relacione com outras atividades futuras, perguntando: "Em
quais momentos do dia podemos continuar contando?"

e Incentive a autoavaliacdo, perguntando: "Ser4 que contamos

certo? Vamos conferir juntos?"

w
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AULA 4

FLAMO DE AULA 4
TEMPO DA AULA: 1h30

Contetdos: nogéo espacial

Breve explicagéo e abordagem do tema do dia.

Iremaos comecar com a brainstorming l:dF:s'::c:-l:oerh:1l,.»'J interpretugﬁc;" ideacaanl:
seguindo as pergunias:

Pergunta 1: O que queremos c.prender?

Pergunta 2: parque vamaos aprender?

Pergunta 3: Come vamaos qprender?

Pergunta 4: O que aprendemos? (responderemaos sempre no final do dia).

Objetiuos de uprendizagem e desenvalvimento: |dentificar relaces espaciais (dentro
e foro, em cima, embaixo, acima, abaixo, entre & do lads) e temporais [antes, durante

e depc-is].
Incentivacéio: Vamas fazer a brincadeira do afunda ou flutua.

Desenvolvimenta: Vamos utilizar um pote com agua,

para colocar os objetcus, um de cada vez, sempre observandc e exp|orundo s
objetos, e perguntande para os alunes, afunda ou flutua? Até que as eriangas
percebam que independentemente de quais objetcus sejam colocados juntos na
dgua, q|guns sempre vao flutvar e cutros nfo. Exp|orc1r o pesc e forma des
objetos, o que flutua & leve ou pesado, grande ou pequena?

Finalizagéio: Vamos responder a nossa pergunta: o que aprendemos?

Fonte: autoria propria (2024).
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A professora pesquisadora iniciou a aula com uma breve
explicacdo do que seria o desafio do dia, o afunda ou flutua.
Em seguida fizemos a brainstorming

Em seguida a brainstorming, a professora pesquisadora fez a
apresentacdo dos objetos que iriamos testar no desafio, e a exploragao verbal
acerca das caracteristicas desses objetos.

A figura 11 mostra os objetos utilizados no afunda ou flutua.

Figura 11

Y

Fonte: Autoria propria (2024).
Entre os objetos estdo alguns que iriam afundar e outros flutuar

para que as criancas pudessem observar.
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Cada crianga na sua vez escolheu um objeto para colocar na agua,
e a professora pesquisadora incentivou os alunos a descobrirem, opinarem
sobre o objeto afundar ou flutuar.

Entre muitos objetos as criancas foram opinando, testando e
observando como o objeto ficava na agua.

A atividade seguiu até que todas as criangas tivessem escolhido um
objeto, e colocado ele na agua.

As figuras 12 e 13 mostram as criangas colocando os objetos na
agua.

Figura 12

Fonte: Autoria propria (2024)
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Figura 13

Fonte: Autoria propria (2024)

As criangas conseguiram perceber e observar que alguns objetos
afundam e outros flutuam, porém explicar um conceito sobre massa e
densidade para as criangas bem pequenas ¢ uma tarefa bastante complexa
que preferimos ndo explorar nesta pesquisa.

Foi uma atividade bastante tumultuada os alunos fizeram muita
festa durante a descoberta do afunda ou ndo, onde pudemos perceber que a
exploracao visual e verbal dos alunos foi bem ampla e que os alunos se

interessaram pelo desafio. Smole (2013) fala que,

No seu processo de desenvolvimento, a crianga vai criando varias

relagées entre objetos e situagbes vivenciadas por ela e, sentindo a necessidade

|5]
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de solucionar um problema, de fazer uma reflexao, estabelece relagbes cada vez
mais complexas que lhe permitirdo desenvolver no¢gées matematicas mais e mais
sofisticadas (Smole, 2013, p. 63).

Afunda ou flutua é uma experiéncia concreta que estimula a
curiosidade, a observagdo e o aprendizado por meio da interagdo com o
ambiente.

Kishimoto (2011), traz que o brincar possibilita a crianga explorar,
investigar e compreender o mundo, favorecendo a construg¢do de conceitos
de forma ludica e significativa. Permitindo que que as criangas construam
nogdes sobre densidade e peso através da manipulagdo de objetos e
observacao direta.

A ideia de flutuar ou afundar envolve principios de densidade e
peso, que sdo conceitos abstratos para criangas bem pequenas que ainda
estdo desenvolvendo a capacidade de conectar causa e efeito de forma
logica.

Segundo Varela, Mota e Wendling (2020)

“O conceito de densidade é muito dificil para as criangas o
entenderem, pois exige a coordenacgdo de duas propriedades de um objeto,
a massa e o volume” (Varela; Mota; Wendling, 2020, p. 420).

O desafio do afunda ou flutua explorou as relagdes espaciais e
permitiu que as criangas fizessem predicdes sobre o comportamento dos
objetos na agua. Percebemos que a maioria dos alunos associava tamanho e

peso a flutuacao.
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ﬁiXPL ORANDO MAIS\

Apresente o conceito de afundar e flutuar de forma ludica,
usando exemplos familiares (ex.: um barquinho de papel, uma
pedra jogada na 4gua).

e Explique que alguns objetos flutuam porque t€ém ar dentro ou
sdo mais leves que a 4gua, enquanto outros afundam porque sdao
mais densos.

e Deixe as criangas manusearem os objetos antes de coloca-los na
agua e incentivem a fazer previsdes: "O que vocé acha que vai
acontecer?"

e Incentive comparacdes: "O que hé de diferente entre o objeto
que afundou e o que flutuou?"

e Reforce que tamanho e peso ndo sao os unicos fatores que

determinam se um objeto afunda ou flutua.

e Para criancas mais curiosas, introduza de forma simples a ideia

de densidade e ar dentro dos objetos.
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AULA 5

PLANO DE AULA 4
TEMPO DA AULA: Th30

Contelidos: quant'rdclde & metade

Breve explicagtio e abordagem do tema do dia.

Iremos comegar com a brainstorming (descoi:l-erta;" intvzr|:|nrv;-.h::u:,;riir::u',nIlr ideagéio):
seguindo as perguntas:

Pergunta 1: O que queremos c:lprender?

Pergunta 2: porque vamos apre nder?

Pergunta 3: Como vamos aprender?

Pergunta 4: O que aprendemos? [responderemos sempre no final do dia).

Objetiuc-s de uprendizagem e desenvelvimento: Exp|orc:r & reconhecer a ideia de
divistio de forma concreta e através de sitvagdes praticas.

Incentivagéo: Histéria: “O grande urso e © morange vermelhe madura”

Desenvolvimento: Vames dividir o morango em duas partes como na histéria, e exp]orﬂr
verbalmente com os alunes o que podemos dividir? Em muitas parl'es? Em poucas
partes? Vamos tentar dividir o merango em mais partes, e explorar a contagem das
partes, s&o grundes? Pequenas?

Finalizagéo: Vamos responder a nossa pergunta: o que aprendemos?

Fonte: autoria propria (2024).
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O inicio foi com uma breve explicacdo feita pela professora
pesquisadora sobre o que seria a divisdo.

A professora pesquisadora seguiu com a brainstorming

A professora pesquisadora entdo leu a historia, “O ratinho o
morango vermelho maduro e o grande urso esfomeado” (Audrey; Don
Wood, 2002).

Nessa histéria o ratinho planta um morango, e aparece um
personagem no livro, narrando o que o ratinho deve fazer, ele deve colher o
morango, dividir em dois e dar uma metade para essa personagem. Quem ¢
o personagem, que come metade do morango do ratinho? As criangas
acreditam que seja o urso esperto, que gosta de morangos.

Smole (2000) observa que o professor pode escolher um livro ndo
apenas por abordar uma no¢ao matematica especifica, mas também por
oferecer um contexto adequado para a resolucao de problemas.

Muitas vezes, um livro sugere diversas atividades que podem levar
os alunos a explorar topicos matematicos e desenvolver habilidades que vao
além daquelas diretamente mencionadas no texto.

A figura a seguir, 14 mostra a parte da historia onde o ratinho corta

0 morango.
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Figura 14

Fonte: Autoria propria (2024)
A figura 15 mostra a parte da histéria onde o ratinho entrega um
pedaco do morango a alguém.

Figura 15

Fonte: Autoria propria (2024)
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Ap6s a leitura da histéria a professora pesquisadora mostrou para
os alunos um quebra cabeca de morango em que era possivel dividir em dois
para ajudar os alunos a compreender o conceito de divisdo em duas partes.
Os alunos exploraram os rolos que formavam o quebra cabeca.

A figura 16 mostra o quebra-cabeca de divisdo em dois.

Figura 16

Fonte: Autoria propria (2024)

Foi possivel também ver o morango dividido em oito partes com a
ajuda do quebra cabegas para que os alunos pudessem perceber que
podemos dividir um item em varias partes. Grando e Moreira (2014)
colocam que problematizar situagdes simples e do cotidiano da crianga
mostra-se uma pratica pedagdgica interessante, pois coloca a crianga no
movimento de pensamento matematico.

A figura 17 mostra o quebra cabeca de morango de pegas.
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Figura 17

_.-# -
Fonte: Autoria propria (2024)

A figura 18 mostra as criangas montando o quebra-cabegas.

Figura 18

-5
Fonte: Autoria propria (2024)
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Com a montagem do quebra-cabeca as criancas conseguiram
visualizar que podemos ter muitas partes de um objeto. Pudemos observar
que as criangas compreenderam o que € uma parte, ou mais partes.

O desafio onde cortamos o morango fruta em primeiro ao
meio, como na histdria e depois em partes pequenas para que cada um dos
16 alunos ganhasse um pedago.

A figura 19 mostra a divisao do morango em duas partes.

Figura 19

i

&

Fonte: Autoria propria (2024)

A figura 20 mostra a divisao do morango fruta em 16 partes.
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Figura 20

—

Fonte: Autoria propria (2024)

Foi possivel observar que as criancas perceberam as possibilidades
de divisdo através da divisdo do morango.
Ap6s a conclusdo das atividades a professora fez a pergunta: O que

aprendemos? E explorou com os alunos o que aprendemos nas aulas.
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EXPLORANDO MAIS

Separe materiais concretos para explorar a ideia de divisao,
como frutas, brinquedos e quebra-cabecas.

Planeje perguntas que estimulem a reflexdo das criangas sobre
divisdo compartilhamento.

Mostre um lapis, um brinquedo e um pedaco de papel e
pergunte: "Se quisermos dividir isso, como podemos fazer?"
Durante a leitura, enfatize o momento em que o ratinho precisa
dividir o morango.

Durante a leitura, enfatize o momento em que o ratinho precisa
dividir o morango.

Peca para as criangas dividirem brinquedos ou blocos entre

amigos, refor¢cando a ideia de igualdade.




CONSIDERACOES FINAIS

A construgdo deste guia didatico nasceu da vivéncia em sala de aula
e da escuta atenta as criangas bem pequenas.

Ao aplicar o Design Thinking como metodologia de ensino, foi
possivel perceber que, mesmo com apenas trés anos, as criancas
demonstram grande potencial criativo, curiosidade investigativa e
capacidade de construgdo de saberes por meio da experimentago, da troca
de ideias e do brincar.

A experiéncia relatada ao longo deste material mostra que adaptar
metodologias inovadoras a realidade da creche é ndo apenas possivel, mas
extremamente enriquecedor. A divisao do Design Thinking em trés etapas
principais: descoberta, experimentacdo e reflexdo, permitiu as criangas
compreenderem melhor as propostas e participarem ativamente de todas as
etapas do processo de aprendizagem.

A matematica, que muitas vezes ¢ vista como um contetido
abstrato, foi explorada de forma concreta, sensorial, divertida e significativa.

Durante as aulas, as criangas manipularam objetos, levantaram
hipoteses, testaram suas ideias, observaram resultados e, principalmente,
falaram sobre o que aprenderam. Essa participagao ativa ¢ um indicativo de
que o conhecimento construido foi verdadeiro e relevante para elas.

As propostas ndo apenas atenderam aos objetivos de aprendizagem
da BNCC, como também promoveram o desenvolvimento da linguagem, da

socializagao e da autonomia.



Este guia ndo tem a pretensdo de oferecer respostas prontas, mas
sim de inspirar educadores a inovarem suas praticas com coragem,
criatividade e escuta sensivel.

Ao tornar as criancas protagonistas do processo educativo e ao
valorizar suas hipoteses, suas davidas e suas descobertas, criamos uma

' » o T'
b Design +
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a4 matematica:
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