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EDUCACAO PARA O \O)

PENSAMENTO 9 RITICO E
PROBLEMAS




OBJETIVOS:

 Desenvolver estratégias para incentivar o
pensamento critico e a resolugéo de problemas
nos alunos.

e Explorar aimportdncia da matematica no dia a dia
e como ensind-la de forma Iladica e
contextualizada.

e Promover o desenvolvimento integral dos
estudantes, integrando habilidades matematicas , .,
e de pensamento critico. ¢




HORA DA
DINAMICA




VAMOSLAl =~

o Vou fornecer cendrios comuns do dia a dia onde a matematica é
essencial. L ' s

Exemplos de Cendrios que Podem Ser Atribuidos:

o Planejar um orgamento para organizar uma festa.

o Decidir as quantidades de ingredientes necessarias para preparar
uma receita.

o Calcular o tempo necessdrio para realizar uma viagem de um ponto a
outr

].Criagdo e Apresentacgéio das Histéorias:

o Com base no cendrio que escolheram, criem uma pequena historia.
Essa historia deve mostrar como vocés usariam a matematica para
resolver um problema ou tomar uma decisé@o dentro desse cendrio.

o Sejam criativos e pensem em como a matematica se aplica na vida
real!




IMPORTANCIA

Nosso cérebro é preparado para aprender matematica.
A prova disso é que a todo momento vivemos cercados
dela. Entéo por que sera que sentimos tanta dificuldade,
medo e desprezo por ela?

Pensando assim é que precisamos investir no ensino da
matematica de maneira lidica e principalmente
contextualizada.




COMO AS HABILIDADES DE
PENSAMENTO CRITICO ESTAO
INTERLIGADOS COM A
MATEMATICA?

Logica:

. A matematica é baseada em principios logicos.

Resolver problemas matematicos ensinaosalunosa

seguir um raciocinio légico e estruturado, uma

habilidade crucial para o pensamento critico. Por

exemplo, ao provar teoremas ou resolver equacoes,

os alunos aprendem a construir argumentos léogicose =

a verificar a validade de suas solucoes.



COMO AS HABILIDADES DE
PENSAMENTO CRITICO ESTAO
INTERLIGADOS COM A
MATEMATICA?

Raciocinio Abstrato:

e A matematica frequentemente lida com conceitos
abstratos, como nimeros, formas e relagodes.
Desenvolver habilidades matematicas fortalece a
capacidade de pensar abstratamente, o que é
fundamental para o pensamento critico. Isso permite
aos alunos entender e manipular conceitos que néo
séio concretamente visiveis, o que € uma habilidade
valiosa em muitos campos de conhecimento.




COMO AS HABILIDADES DE
PENSAMENTO CRITICO ESTAO
INTERLIGADOS COM A
MATEMATICA?

Formulacgéo e Teste de Hipoteses:

Na matematica, os alunos aprendem a formular
hipoteses e a testa-las através de experimentos ou
provas matematicas. Isso é similar ao processo
cientifico de investigagéo. Ao resolver problemas
matematicos, os alunos praticam o estabelecimento de
suposicoes, o teste dessas suposigoes e a modificacdo
de suas abordagens com base nos resultados, um
processo essencial para o pensamento critico.




COMO AS HABILIDADES DE
PENSAMENTO CRITICO ESTAO
INTERLIGADOS COM A
MATEMATICA?

Resolucao de problemas:

A matematica é fundamentalmente uma disciplina de
resolucédo de problemas. Ela desafia os alunos a usar o
pensamento critico para encontrar solugdes para
problemas complexos. Isso inclui a andlise de
informacgoes, a identificacdo de padroes, a consideracdc
de diferentes estratégias e a tomada de decisées
baseadas em evidéncias e logica.



COMO AS HABILIDADES DE
PENSAMENTO CRITICO ESTAO
INTERLIGADOS COM A
MATEMATICA?

Andlise Critica e informacoes:

A matematica ensina os alunos a analisar criticamente
os dados e as informagoes, a avaliar a precisdo dos
resultados e a questionar a validade das fontes. Essas
habilidades séo transferiveis para outras éreas, onde a
capacidade de analisar e avaliar informacgoes é crucial.




O PRIMEIRO
PASSO

O primeiro passo para desvendar e aprimorar os
conhecimentos matematicos & desenvolver na
crianca desde a Educacéo Infantil o senso
numeérico, ou seja, a relagao:

NUMERO X
QUANTIDADE
X SIMBOLO

a capacidade de lidar com os nimeros.




SENSO NUMERICO

E um conceito fundamental na educacéio matematlca refermdo- i
se d habilidade de entender, relacionar e trqbalhar com numeros f-‘.
de maneira eficaz.

E a faculdade que permite a um ser vivo,
perceber que a quantidade de um conjunto foi
alterada, quando, sem o seu conhecimento,



INTERVENCOES ey

E preciso estimular a todo momento a contagem. Para isso existe alguns principios
pois contar ndo consiste em apenas repetir uma sequéncia.
1 - Correspondéncia termo a termo — objetos enfileirados/objetos espalhados
Ela envolve a capacidade de associar um objeto ou conjunto a um nimero, garantindo
que cada objeto seja contado uma Unica vez. Aqui estdo alguns exemplos praticos
dessa habilidade:

.Contagem de Objetos Enfileirados:
o Exemplo: Organizar pequenos brinquedos, como blocos ou carros, em uma linha

e pedir a crianga que conte cada um deles tocando-o0s um por um. Isso ajuda a
criangca a entender que cada objeto corresponde a um niamero especifico na
sequéncia de contagem.

e Jogos de Correspondéncia:
o Exemplo: Usar jogos educativos que envolvam a correspondéncia de cartoes ou

pecas. Por exemplo, um jogo onde cada carta com um niamero deve ser pareada
com um cartéo que tenha a mesma quantidade de pontos ou imagens.







INTERVENCOES ey

2 - Ordenar — ndo muda a ordem 0,1,2,3,4,5...depois decrescente

Ordenar, no contexto do senso humeérico, envolve a habilidade de organizar objetos ou
nimeros em uma sequéncia baseada em um critério especifico, como tamanho,
quantidade, ou valor humeérico. Isso djuda as criancas a compreenderem conceitos como
maior e menor, antes e depois, e a sequéncia numerica.

e Ordenacdo de Objetos por Tamanho:
Exemplo: Relina objetos de diferentes tamanhos, como blocos, lapis ou brinquedos, e peca a
crianga para ordend-los do menor para o maior ou vice-versad. Isso ajuda a desenvolver a
compreensdo espacial e a habilidade de comparar tamanhos.

e Sequéncia Numérica com Numeros Fisicos:
Exemplo: Utilize cartées numerados ou pecas de quebra-cabeca e peca a crianga para
colocda-los em ordem, do menor para o maior nimero. Esta atividade ajuda a crianca o
entender a sequéncia humeérica.



F= Cardlnalldade entender os nimeros — levar as crlanc;as a perceber que o ultlmo
- namero indica o total.- 7 |
A cardinalidade é um conceito fundamental no senso numerlco que se refere a compreensao -
de que o Gltimo namero dito durante a contagem representa a qucmtldade total de itens no
conjunto. Ou seja, ndo é dapenas d repeticio de uma sequéncia numeérica, mas a
compreenséio de que o niimero final indica quantos itens existem ao todo. Aqul estao alguns |
exemplos préticos para ensinar e reforgar o concelto de cardmalldade | 1

l.Contagem de Objetos e Identlflcagao do Total: . - |
o Exemplo: Pe¢a a crianga para contar objetos como blocos ou Iapls e, ao termlnar- |
pergunte quantos itens ha ao todo Isso reforca que o uItlmo numero alcangado na
contagem representa a quantidade total de objetos = R : '



3 - Cardinalidade - entender oS numeros < Ievar as crlangas a perceber que o uItlmo niamero
indica o total. 2 P |
e Comparacéo de Conjuntos de Objetos _

o Exemplo: Organize dois conjuntos de objetos com quqntldqdes dlferentes Peca a
crianca para contar cada conjunto e depms discutir qual conjunto tem mais ou menos ' 7

itens. Isso ajuda a crlanga a assocmr a contagem coma quantldqde totql

e Jogos de Contagem com Perguntas i sl |
| o Exemplo: Apés uma atividade de contagem faga perguntas como “Se eu CIdICIOI‘ICII‘- 72
mais um bloco, quantos blocos teremos agora?” Isso estimula a crlanga a usar o
conhecimento da cardinalidade para somar ou subtrqlr do total. ' Az

Serd que um conjunto com determinada quantldqde de elementos em fI|CI se espalharmos =
terd a mesma quantidade?



3 = Abstracao - quando a crlanga consegue reallzur a contagem sem auxmo dos dedos elou
material concreto. T - |

A abstragéio na contagem é um marco importante no desenvolvimento do senso numérico
em criancas. Essa habilidade se refere a capamdade de contar e realizar operagoes
matematicas mentalmente, sem depender de dedos ou objetos concretos._ £

l.Jogos de Meméria com Nﬁmeros: |

0 Ut|||ze jogos de memoéria que envolvam nameros, onde as crlangas premsam Iembrar- |
e contar niimeros em cartas ou pecas sem visualiza-los flsu:amente. |

@)

1.Estimativas Visuais:

o Mostre rapidamente aos alunos um grupo de objetos e entao esconda -0s. Pega que
eles estimem quantos objetos viram e expliquem seu racmcmlo. '



Contar Histérias com NGmeros: | :
o Crie histérias que envolvam numeros como’ Havm cmco passaros em uma arvore, dois
- voaram para longe, quantos ficaram?". Isso encoraja a cnanga a usar a |mag|nagao
~ para contar,em vezde objetos fisicos. Z
Jogos de Adivinhacéo de Nimeros: . |
o Jogue jogos onde as crlangqs premsam adlvmhar um numero que voce esta pensando '
usando dicas como maior ou menotr. Isso as mcentlva a pensar em numeros de forma
abstrata. e iy

Problemas Verbais Simples: = _ s |
o Apresente problemas matematlcos verbals que as crlangas premsam resolver'

mentalmente, como "Se vocé tem trés magas e ganha mais duas, quantqs magas vocé
tem agora?". | | 7



o Atividades de Sequ_éncia Nufn—éri_cq: -

> Pega @s crlangas para contmuarem uma sequencla numérica ou |dent|f|carem o
nimero que falta em uma sequéncia, sem usar objetos fisicos para contqr. /

e Jogos de Construgao de Numeros. 2 | . | _‘
o Utilize jogos onde as crlangas premsam formar numeros maiores usando numeros'-
menores, como "Quais nimeros vocé pode comblnar para fazerlO?'_. | |

» Exercicios de Respiracédo ou Movimento com Contdgem:

0 Fagq atividades onde as crlangqs contam enquanto resplram ou se mowmentam como
"Pule em um pé cinco vezes” ou "Respire fundo trés vezes'. |
e Observar se a crianga ja apresenta abstracédo: _
e Um conjunto tem 12 elementos e acescentar +1 consegue perceber se agora ficoucom 13 ou
precisa contar novamente. |

N\



O SEGUNDO
PASSO

O segundo passo é criar um

AMBIENTE
MATEMATIZADOR

preparar a sala de aula de modo que este
ambiente se torne ponto de partida para
desenvolver esse componente curricular téo
importante.




CALENDARIO

Tempo
Dias da semana [ més [ ano
Quantidade de pessoas da classe
Sucessor/ antecessor
Sequenciacéo
Ordinais
- Confeccionar fichas com desafios?
Que dia é hoje?
Que dia foi ontem?
Que dia sera amanhdé?
Hoje é terca-feira falta quantos dias para chegar no
sabado?
Qual a diferenca entre os dias (teis em que vem a escola
e os dias em que ndo vem?
Uma semana tem 7 dias e 4 semanas ?
Quantos dias tem ?

Ainda trabalhando com o calendario dispor de fichas e
colar sobre os niimeros para que as criangas
descubram.(Sequéncia numeérica) de forma diferente de
trabalhar faca de 1a 30...
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O Tebuetcen

REDUZzIDn

1/ 2 meia dezena
= 5 unidades

1 dezena =10
unidades

1 milhar = 1000
unidades

1/ 5 meio milhar =
500 unidades

odicie

Defini¢do: A adigd@o é o processo de
juntar dois ou mais nimeros para obter
uma soma total.

Exemplo: André ganhou 8 lapis, depois
comprou mais 2.
Palavras-chave: somar, mais,
acrescentar, total, soma.

8 « PARCELA
2 « PARCELA

10 . soma ou TOTAL

Definigdo: A muliiJlicagﬁo é o processo

de somar um ndmero a si mesmo varias
vezes, conforme indicado por outro
nimero. Exemplo: Um pacote de lapis
possui 6 lapis, quantos lapis tém em 5
pacotes?
Palavras-chave: multiplicar, vezes,
produto, dobrar (em casos especificos),
total.

6 Multiplicando
5 Multiplicador

30 Produto

Nameros pares: 0,2,4,6e 8

Nimeros impares: 1,3,5,7e¢ 9

1/ 2 meia
centena = 50
unidades ou 5

dezenas

1 centena =100
unidades ou 10
dezenas

1 dazia=12
unidades

1/ 2 meia dazia =
& unidades

Definigdo: A subtragdo é o processo de
retirar um namero de outro para
encontrar a diferenga.
Exemplo: André levou 4 lapis e perdeu 2
no caminho da escola.
Palavras-chave: subtrair, menos,
diminuir, retirar, diferenga.

U = mInuenoo
— 2 += SUBTRAENDO

2 . RESTOOU
DIFERENGCA

o

Definicdo: A divisdo é o processo de
dividir um ndmero por outro para
descobrir quantas vezes o divisor cabe
no dividendo.

Exemplo: André tem 30 lapis, e vai
dividir corn seus & amigos.
Palavras-chave: dividir, por, quociente,
dividendo, divisor.

30__ Towvisor
~30 5  auoctente
0 RESTO OU

DIFERENCA

|
um dois trés quatro cinco
6 7 8 9 10
seis sete oito nove dez
onze doze treze NUMERO DO DA
16 117 18
dezesseis | dezessete| dezoito
CENTENA DEZENA UNIDADE
30 40 50
trinta | quarenta | cinquenta
ANTECE SCOR QUCESSOR
80 Q0 100
oitenta ' noventa | cem
Hf j NOMERO POR EXTENSO
|
) QUAL O QUAL A
4 DOBRO? METADE?

VECENTOS

NOVE DEZENAS

e, dugeman,

® 9
@,

il

@
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ESTRATEGIAS LUDICAS E CONTEXT UALIZADAS
EM MATEMATA







