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Programa de Enfrentamento a Violéncia contra Meninas e Mulheres da
Rede Estadual de Sao Paulo

NAO SE ESQUECA!

Buscamos uma escola cada vez mais acolhedora para todas as pessoas. Caso vocé vivencie ou
tenha conhecimento sobre um caso de violéncia, denuncie.

Onde denunciar?

—Vocé pode denunciar, sem sair de casa, fazendo um Boletim de Ocorréncia na internet, no site:
https://www.delegaciaeletronica.policiacivil.sp.gov.br.

— Busque uma Delegacia de Policia comum ou uma Delegacia de Defesa da Mulher (DDM). Encon-
tre a DDM mais proxima de vocé no site http://www.ssp.sp.gov.br/servicos/mapaTelefones.aspx.

— Ligue 180: vocé pode ligar nesse numero - é gratuito e anbnimo - para denunciar um caso de
violéncia contra mulher e pedir orientacoes sobre onde buscar ajuda.

— Acesse 0 site do SOS Mulher pelo endereco hitps://www.sosmulher.sp.gov.br/ e baixe o aplicativo.

— Ligue 190: esse é o nUmero da Policia Militar. Caso vocé ou alguém esteja em perigo, ligue ime-
diatamente para esse numero e informe o endereco onde a vitima se encontra.

— Disque 100: nesse numero vocé pode denunciar e pedir ajuda em casos de violéncia contra
criancas e adolescentes, € gratuito, funciona 24 horas por dia € a denuncia pode ser anénima.




GOVERNO DO ESTADO DE SAO PAULO
Secretaria da Educacgao

Curn’cg lo
em Acao

MATEMATICA, PROJETO DE VIDA
E TECNOLOGIA E INOVAGAOQ

SEGUNDA SERIE
ENSINO MEDIO
CADERNO DO PROFESSOR

VOLUME 3
3° BIMESTRE



Governo do Estado de Sao Paulo

Governador
Rodrigo Garcia

Secretario da Educacéo
Hubert Alquéres

Secretario Executivo
Patrick Tranjan

Chefe de Gabinete
Vitor Knébl Moneo

Coordenadora da Coordenadoria Pedagogica
Viviane Pedroso Domingues Cardoso

Presidente da Fundacéo para o Desenvolvimento da Educacéo
Nourival Pantano Junior



As sugestdes de trabalho, apresentadas neste material, refletem a constante busca da promo-
¢ao das competéncias indispensaveis ao enfrentamento dos desafios sociais, culturais e profissionais
do mundo contemporaneo.

O tempo todo os jovens tém que interagir, observar, analisar, comparar, criar, refletir e tomar de-
cisdes. O objetivo deste material é trazer para o estudante a oportunidade de ampliar conhecimentos,
desenvolver conceitos e habilidades que os auxiliardo na elaboracéo dos seus Projetos de Vida e na
resolucao de questdes que envolvam posicionamento ético e cidadao.

Procuramos contemplar algumas das principais caracteristicas da sociedade do conhecimento
e das pressdes que a contemporaneidade exerce sobre 0s jovens cidadaos, a fim de que as escolas
possam preparar seus estudantes adequadamente.

Ao priorizar o trabalho no desenvolvimento de competéncias e habilidades, propde-se uma es-
cola como espaco de cultura e de articulagdo, buscando enfatizar o trabalho entre as areas e seus
respectivos componentes no compromisso de atuar de forma critica e reflexiva na construcao coletiva
de um amplo espaco de aprendizagens, tendo como destaque as praticas pedagodgicas.

Contamos mais uma vez com o entusiasmo e a dedicagéo de todos os professores para que
consigamos, com sucesso, oferecer educacao de qualidade a todos os jovens de nossa rede.

Bom trabalho a todos!

Coordenadoria Pedagogica — COPED
Secretaria da Educacao do Estado de Sao Paulo
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CADERNO DO PROFESSOR

A educacéo integral exige um olhar amplo para a complexidade do desenvolvimento integrado
dos estudantes e, também, para sua atuacao na sociedade contemporanea e seus cenarios comple-
x0s, multifacetados e incertos. Nesse sentido, 0 desenvolvimento pleno dos estudantes acontece
guando 0s aspectos socioemocionais s&o trabalhados intencionalmente na escola, de modo integrado
as competéncias cognitivas.

E importante ressaltar que a divisdo semantica que se faz com o uso dos termos cognitivo e so-
cioemocional ndo representa uma classificacédo dicotdémica. E uma simplificacdo didatica ja que, na
aprendizagem, essas instancias (cognitiva e socioemocional) s&do simultaneamente mobilizadas, sdo
indissociaveis e se afetam mutuamente na constituicao dos sujeitos.

0 QUE SAO COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS?

As competéncias socioemocionais s&o definidas como as capacidades individuais que se mani-
festam de modo consistente em padrdes de pensamentos, sentimentos e comportamentos. Ou seja,
elas se expressam no modo de sentir, pensar e agir de cada um para se relacionar consigo mesmo e
com 0s outros, para estabelecer objetivos e persistir em alcanca-los, para tomar decisdes, para abra-
car novas ideias ou enfrentar situagcoes adversas.

Durante algum tempo, acreditou-se que essas competéncias eram inatas e fixas, sendo a primei-
ra infancia o estagio ideal de desenvolvimento. Hoje, sabe-se que as competéncias socioemocionais
s&o maleaveis e quando desenvolvidas de forma intencional no trabalho pedagdgico impactam positi-
vamente a aprendizagem.

Além do impacto na aprendizagem, diversos estudos multidisciplinares tém demonstrado que as
pessoas com competéncias socioemocionais mais desenvolvidas apresentam experiéncias mais posi-
tivas e satisfatorias em diferentes setores da vida, tais como bem-estar e salde, relacionamentos, es-
colaridade e no mercado de trabalho.

QUAIS SAO AS COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS E COMO ELAS SE ORGANIZAM

Ao longo de 40 anos, foram identificadas e analisadas mais de 160 competéncias sociais e emo-
cionais. A partir de estudos estatisticos, chegou-se a um modelo organizativo chamado de Cinco
Grandes Fatores que agrupa as caracteristicas pessoais conforme as semelhancas entre si, de forma
abrangente e parcimoniosa. A estrutura do modelo € composta por 5 macrocompeténcias e 17 com-
peténcias especificas. Estudos em diferentes paises e culturas encontraram essa mesma estrutura,
indicando robustez e validade ao modelo.



INTEGRANDO O DESENVOLVIMENTO SOCIOEMOCIONAL AO TRABALHO PEDAGOGICO

- 1IN
DEFINICAO

MACROCOMPETENCIA | COMPETENCIA

Abertura ao novo

Curiosidade
para aprender

Capacidade de cultivar o forte desejo de aprender e de adquirir
conhecimentos, ter paixao pela aprendizagem.

Capacidade de gerar novas maneiras de pensar e agir por meio

|ma£_1":_3930 da experimentacao, aprendendo com seus erros, ou a partir de
criativa uma vis&o de algo que néo se sabia.
Interesse Capacidade de admirar e valorizar produgdes artisticas, de dife-
artistico rentes formatos como artes visuais, musica ou literatura.

Resiliéncia
Emocional

Autoconfianga

Capacidade de cultivar a forca interior, isto €, a habilidade de se
satisfazer consigo mesmo e sua vida, ter pensamentos positivos
e manter expectativas otimistas.

Tolerancia ao
estresse

Capacidade de gerenciar nossos sentimentos relacionados a an-
siedade e estresse frente a situacoes dificeis e desafiadoras, e de
resolver problemas com calma.

Tolerancia a
frustracao

Capacidade de usar estratégias efetivas para regular as préprias emo-
¢coes, como raiva e irritacdo, mantendo a tranquilidade e serenidade.

Engajamento com
os outros

Entusiasmo

Capacidade de envolver-se ativamente com a vida e com outras
pessoas de uma forma positiva, ou seja, ter empolgacao e paixao
pelas atividades diarias e a vida.

Assertividade

Capacidade de expressar, e defender, suas opinides, necessidades
e sentimentos, além de mobilizar as pessoas, de forma precisa.

Iniciativa Social

Capacidade de abordar e se conectar com outras pessoas, sejam
amigos ou pessoas desconhecidas, e facilidade na comunicagéao

Autogestao

Responsabilidade

Capacidade de gerenciar a si mesmo a fim de conseguir realizar
suas tarefas, cumprir compromissos € promessas que fez, mes-
mo quando é dificil.

Organizacao

Capacidade de organizar o tempo, as coisas € as atividades, bem
como planejar esses elementos para o futuro.

Determinacao

Capacidade de estabelecer objetivos, ter ambicao e motivacao para
trabalhar duro, e fazer mais do que apenas o minimo esperado.

Persisténcia

Capacidade de completar tarefas e terminar o que assumimos e/
OU comegcamos, ao invés de procrastinar ou desistir quando as
coisas ficam dificeis ou desconfortaveis.

Foco

Capacidade de focar — isto &, de selecionar uma tarefa ou atividade e
direcionartodanossaatencaoapenasatarefa/atividade “selecionada’”.

Amabilidade

Empatia

Capacidade de usar nossa compreensao da realidade para en-
tender as necessidades e sentimentos dos outros, agir com bon-
dade e compaixao, além do investir em nossos relacionamentos
prestando apoio, assisténcia e sendo solidario.

Respeito

Capacidade de tratar as pessoas com consideragéo, lealdade e
tolerancia, isto &, demonstrar o devido respeito aos sentimentos,
desejos, direitos, crencas ou tradicdes dos outros.

Confianca

Capacidade de desenvolver perspectivas positivas sobre as pes-
soas, isto &, perceber que os outros geralmente tém boas inten-
¢oes e, de perdoar aqueles que cometem erros.
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VOCE SABIA?

O componente curricular Projeto de Vida desenvolve intencionalmente as 17 competéncias
socioemocionais ao longo dos Anos Finais do Ensino Fundamental e do Ensino Médio. Em
2019, foi realizada uma escuta com os(as) professores(as) da rede para priorizar quais
competéncias seriam foco de desenvolvimento em cada ano/série. A partir dessa prioriza-
cao, a proposta do Componente Curricular foi desenhada, tendo como um dos pilares a
avaliacao formativa com base em um instrumento de rubricas que acompanha um plano
de desenvolvimento pessoal de cada estudante.

COMO INTEGRAR AS COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS AO TRABALHO PEDAGOGICO

Um dos primeiros passos para integrar as competéncias socioemocionais ao trabalho com os
conteudos do componente curricular € garantir a intencionalidade do desenvolvimento socioemocional
no processo. Evidéncias indicam que a melhor estratégia para o trabalho intencional das competéncias
socioemocionais se da por meio de um planejamento de atividades que seja SAFE' — sequencial, ativo,
focado e explicito:

SEQUENCIAL ATIVO FOCADO EXPLICITO

Percurso com As competéncias E preciso trabalhar Para instaurar um
Situagdes de socioemocionais sao intencionalmente uma vocabulario comum e
Aprendizagem desenvolvidas por meio competéncia por um campo de sentido
desafiadoras, de de vivéncias concretas vez, durante algumas compartilhado com os
complexidade € nao a partir de aulas. Nao é possivel estudantes, é preciso

crescente e com tempo teorizagbes sobre elas. desenvolver todas explicitar qual é a
de duracéo adequado. Para isso, 0 uso de as competéncias competéncia foco de
metodologias ativas é socioemocionais desenvolvimento € 0

importante. simultaneamente. seu significado.

Desenvolver intencionalmente as competéncias socioemocionais nao se refere a “dar uma aula
sobre a competéncia”. Apesar de ser importante conhecer e apresentar aos estudantes quais sé&o as
competéncias trabalhadas e discutir com eles como elas estao presentes no dia a dia, o desenvolvimen-
to de competéncias socioemocionais acontece de modo experiencial e reflexivo. Portanto, ao preparar a
estratégia das aulas, € importante considerar como oferecer mais oportunidades para que os estudantes
mobilizem a competéncia em foco e aprendam sobre eles mesmos ao longo do processo.

1 Segundo estudo meta-analitico de Durlak e colaboradores (2011), o desenvolvimento socioemocional apresenta melhores resultados quando as situagoes
de aprendizagem sdo desenhadas de modo SAFE: sequencial, ativo, focado e explicito. DURLAK, J. A., WEISSBERG, R. P., DYMNICKI, A. B., TAYLOR, R. D.,
& SCHELLINGER, K. (2011). The impact of enhancing students’ social and emotional learning: A meta-analysis of school-based universal interventions.
Child Development, 82, 405-432.
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MATEMATICA

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 1 — AMPLIANDO 0S
CONHECIMENTOS SOBRE MEDIDAS E CALCULOS EM
DIFERENTES SITUACOES

COMPETENCIA ESPECIFICA 2

Propor ou participar de agdes para investigar desafios do mundo contemporaneo e tomar
decisbes éticas e socialmente responsaveis, com base na analise de problemas sociais, como 0s
voltados a situacdes de saude, sustentabilidade, das implicacdes da tecnologia no mundo do trabalho,
entre outros, mobilizando e articulando conceitos, procedimentos e linguagens proprios da Matematica.

A competéncia 2 tem como caracteristica principal promover a inclusdo do estudante em sua
comunidade local e no mundo globalizado. Nesse sentido, é importante ressaltar o aprimoramento da
capacidade de pesquisa e de investigacdo por parte do estudante, o que pressupde a observacao dos
desafios presentes em sua comunidade local/global, a elaboracéo de hipdteses que as descrevam, o
tratamento dos dados associados a situacao envolvida, a analise dos resultados obtidos e, por fim, a
tomada de deciséo a partir das conclusdes obtidas. Ao desenvolver essa competéncia, pode-se afirmar
que o estudante avanca em relacdo ao entendimento de que os Projetos de Vida nao séo apenas no
ambito profissional, mas tambéem nas dimensdes pessoal e social/cidada.

Habilidade

(EM13MAT201) Propor ou participar de agdes adequadas as demandas da regiao, preferencialmente
para sua comunidade, envolvendo medicdes e calculos de perimetro, de area, de volume, de capacidade
ou de massa.

Essa habilidade altera o foco de conceitos referentes as medicbes em si mesmos, para a utilizacdo
das medidas na solucao de problemas associados a uma aplicacao e a uma necessidade definida pelo
proprio estudante ou pelo grupo no qual esta inserido. Os calculos de perimetro, area, volume,
capacidade e massa sdo ampliados e usados como fatores modificadores na realidade local, levando
em consideracdo questées sociais ou ambientais de sua comunidade.
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Unidade tematica Objetos de conhecimento
Geometria e Medidas e Conceitos e procedimentos de geometria métrica.
e Sistema métrico decimal e unidades nao
convencionais.

e Funcdes, férmulas e expressdes algébricas.

Pressupostos metodoldgicos

e Aplicar composicdo e decomposicdo de figuras geométricas para determinar a area de
regides de cultivo, de desmatamento ou de preservagéo permanente a partir de imagens/
fotos da internet.

¢ Analisar a relagéo entre a area de uma embalagem e seu volume interno para armazenamento
de um produto.

¢ Decidir entre as unidades de capacidade usuais mais adequadas para medir situacdes como
irrigacao de uma plantagao, o indice pluviométrico sobre uma determinada area e o desperdicio
de agua de uma residéncia.

Orientacoes gerais sobre a Situacao de Aprendizagem 1

Professor, nessa Situacdo de Aprendizagem, aprofundaremos o estudo de alguns
conhecimentos referentes as dreas e volumes ja desenvolvidos nas trés dltimas habilidades
referentes ao segundo bimestre, nesse sentido, iniciaremos o desenvolvimento abordando a
questao da decomposicao e recomposicao de figuras, determinando a area de figuras, utilizando,
nesse caso, processos de obtencdo da medida da area de uma figura plana. Também aprimoraremos
0 estudo da obtencdo da medida de capacidade de embalagens, utilizando conhecimentos ja
estabelecidos em estudos anteriores. Finalmente, propomos a execucao de um processo de uma
modelagem matematica, utilizando como exemplo o tema: Indice Pluviométrico, e, com esse
modelo, os estudantes terdo oportunidade de elaborar um procedimento similar com a escolha de
um tema significativo do seu cotidiano.

Ola, tudo bem com vocé?

Estamos iniciando mais uma Situacéo de Aprendizagem do Material de Apoio ao Curriculo Paulista
do Ensino Médio — Curriculo em Acao. Esperamos que vocé tenha aprendido muita coisa até esse
momento. Pois €, agora vamos aprofundar os conhecimentos de area de figuras irregulares e volume de
soélidos geométricos, vistos nas Situacdes de Aprendizagem 2, 3 e 4 do segundo bimestre. Preste atencao
as orientacdes, e, caso necessario, peca ajuda ao professor ou colega. Encerrando o assunto, pedimos
0 seu empenho na Atividade 4, na qual vocé aplicara todos os seus conhecimentos para elaborar um
estudo de caso, cujo tema seja relevante ao contexto que vocé esteja vivenciando. Bons estudos!
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MOMENTO 1 — RETOMANDO CONCEITOS

Professor, a fim de realizar o levantamento do conhecimento prévio dos estudantes na habilidade
EFO7MA32', inicie questionando o que 0s estudantes recordam sobre area e volume. Anote as
respostas dos estudantes para retomar o conhecimento. Em sequida, questione como podemos
realizar o calculo destes e busque conectar as operacbées matematicas com 0S conceitos que os
estudantes apresentaram.

Registre em lousa as palavras desconhecidas, as ideias centrais e 0s apontamentos dos
estudantes, utilizando as palavras deles. Ao final, organize as ideias dos estudantes em torno dos
temas, utilize as palavras dos estudantes, ainda que nao estejam plenamente corretas, destaque as
palavras-chave e, ao final, sistematize e alinhe os conceitos as operacées. Para que 0s estudantes
avancem nas aprendizagens, utilizaremos um video para retomar o calculo de area de figuras
geomeétricas. Para acessar o conteudo, acesse o link ou realize a leitura do QRCODE.

Disponivel em https://bityli.com/ySxbE. Acesso em: 06. mar. 2022. :1 -

Essa retomada possibilitara que o estudante avance no desenvolvimento do conhecimento.
Professor, apds o video e a retomada da compreensdo sobre area e volume por parte dos
estudantes, € importante colocar em pratica.

ATIVIDADE 1 — APRIMORANDO O CONHECIMENTO SOBRE AREAS DE
FIGURAS IRREGULARES.

Vocé sabia que, em qualquer edificacéo deve existir uma taxa de permeabilidade, que corresponde
a um percentual do terreno que deve ficar livre para permitir o escoamento natural da agua da chuva
e, consequentemente, contribuir para a reducao de enchentes e alagamentos? Esse indice é
regulamentado pelo municipio, e pode variar entre suas diferentes regides. Fonte dos dados:
PREFEITURA DE SAO PAULO. Revisdo da lei de parcelamento, uso e ocupacao do solo. Sdo Paulo,
14 fev. 2022.2

1 Resolver e elaborar problemas de célculo de medida de &rea de figuras planas que podem ser decompostas por quadrados, retangulos e/ou triangulos,
utilizando a equivaléncia entre areas.
2 Disponivel em: https://www.prefeitura.sp.gov.br/cidade/secretarias/licenciamento/legislacao/index.php?p=288079. Acesso em: 08 mar. 2022.



meabilidade dos terrenos a seguir:

MATEMATICA 13 -

1.1 Em uma cidade na qual o indice corresponde a 25% do terreno, calcule a area destinada a per-

a) T b)
5m
10m | 3m
[ u]
}
10 m E 8m D
Fonte: Elaborada pelos autores. Fonte: Elaborada pelos autores.
Proposta de resolugdo: 5m
10m
a) Assim, temos um quadrado de lado 5 m (area 35 m?)e um 5m
retangulo de 10 x 5 m (area 50 m?). 5m
Sendo a area total de 75 m? dessa forma, a quantidade de
medestinada ao indice de permeabilidade é de 18,75 m?
10m

b)Assim, temos um retangulo de 8m x 6m = 48m? de area
e dois triangulos. Um de base 6m e altura de 6m (area 18cm?) e
outro de base 8m e altura de 4m (area 16m?2). Sendo a area total
de 82m?2 Sendo assim, a quantidade de m? destinada ao indice

de permeabilidade é de 20,5m?

padroes geométricos”?

L W | S
i Y B
. ) o

Fonte: https://bityli.com/AzmyY. Acesso em: 08 mar. 2022.

Fonte: Elaborada pelos autores.

E 8m D
Fonte: Elaborada pelos autores.

Talvez vocé n&o conheca de perto o Piso Paulista, mas vocé conhece alguma calcada que tenha

Fonte: https://bityli.com/AzmyY. Acesso em:
08 mar. 2022.
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Olhando de perto, ela é formada por outras figuras geométricas.
Decompor uma figura ndo convencional em figuras em que o calculo de suas areas é conhecido
€ uma estratégia comum para encontrarmos sua area.

Observe a imagem que representa um lago na regiao central
de uma cidade.

Como podemos calcular a area dessa figura?

Primeiramente, desenhamos a imagem em cima de uma
regido quadriculada, com a finalidade de considerar a quantidade
de quadrados limitados pela figura.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Anotamos a quantidade total possivel de quadradinhos
inteiros que estao no interior da imagem e encontramos 75.

Em seguida, contamos todos os quadradinhos que pertencem
a figura: Sao 114 quadradinhos que € o menor numero possivel de
quadradinhos inteiros que a cobrem totalmente.

Uma aproximacao da area da imagem pode ser obtida pela
meédia aritmética dos dois valores obtidos na contagem dos

quadradinhos: w _ % —94.5m?

Fonte: Elaborada pelos autofes.

1.2 Calcule a area das figuras utilizando duas formas diferentes, sendo uma delas o processo descri-
to acima), que € o método de falta e excesso. No item ¢, faca uma imagem, em seguida, calcule
da mesma forma a area da imagem.

a) b) c)

Fonte: Elaborada pelos autores. Fonte: Elaborada pelos autores. Fonte: Elaborada pelos autores.
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Medida da area por excesso.

Proposta de resolucéo:

a) Medida da area por falta.

Fonte: Elaborada pelos autores.
Fonte: Elaborada pelos autores.

Considerando que cada “quadradinho” Considerando que cada “quadradinho”
representa uma unidade de drea em centimetros representa uma unidade de area em centimetros
quadrados, entdo a medida da area da figura por quadrados, entdo a medida da drea da figura por
falta sera de 6 cm?. excesso sera de 9 cm?,

Entao a area da figura sera dada por:

Area = 6+9 _T15_ 7,5cm?
2 2

b) Medida da area por falta. Medida da area por excesso.

Fonte: Flaborada pelos autores. Fonte: Elaborada pelos autores.
Considerando que cada “quadradinho” Considerando que cada “quadradinho”
representa uma unidade de drea em centimetros representa uma unidade de area em centimetros
quadrados, entdo a medida da area da figura por quadrados, entdo a medida da drea da figura por
falta sera de 7 cm?. falta sera de 17 cm?.

Entao a drea da figura, sera dada por:

Area=7+77:2—4

=12cm?

c) Desenho pessoal. Professor, é importante selecionar, ao longo da realizacdo da atividade,

alguns estudantes para realizar a apresentacao da resolucédo na lousa, valorizando a oralidade e a
diversidade de resolucées.
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Agora, vamos utilizar outro método para obtencdo da medida da area de figuras, o teorema de
Pick, que é definido da seguinte maneira:

Dado um poligono simples P, com vértices de coordenadas inteiras, a area de P sera dada por:

i: quantidade de coordenadas inteiras, interiores ao poligono
Area

boigono = | +— — 1101 representa a quantidade coordenadas inteiras dos lados ou contorno
do poligono/figura

Professor, disponibilizamos, a sequir, um artigo relatando sobre o teorema de Pick e sua aplicacdo
na educacéo basica.

[=] 5 =]

Disponivel em: https://bityli.com/QjgYk. Acesso em: 06. mar. 2022. -

[=]

1.3 Utilizando o teorema de Pick, determine a medida da area dos itens “a” e “b” da Atividade 1.2.

Proposta de resolucéo.

a) b)
Fonte: Elaborada pelos autores. Fonte: Elaborada pelos autores.
i=4,b=9 =8 b=10
. b 9 . b 10
Aoigono :I+E_7 = 4+§—7 =4+4,5-1= Apsigono =1+ 5—7 =8+—-1=8+5-1 =
=8,5-1=7,50cm’ 13-1 = 12cm?

Professor, a proxima atividade tem como objetivo a utilizacao do mapa do Estado de Séo Paulo,
para que 0s estudantes, apos essa explanacao, exercitem em pequenos grupos com o mapa da sua
cidade de origem.

Para a realizacdo da atividade, sera necessario que oS estudantes utilizem os computadores

disponiveis na unidade escolar, na qual utilizardo a ferramenta “paint” e um software de geometria
dinamica, por exemplo, o GeoGebra.
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Segue o link e o QRCODE, contendo o tutorial das orientacées para a realizacao da atividade.

Disponivel em: https://bityli.com/apomE. Acesso em: 14. mar. 2022.

1.4 Observe o mapa extraido do Inventario Florestal do Estado de Sao Paulo®

Fonte: Inventario Florestal do Estado de Séo Paulo

a) Calcule, utilizando a formula de PICK, a area da sua cidade de origem.
b) Utilizando o teorema de Pick, calcule a area de cobertura vegetal de cada regiao. Em seguida,
calcule quanto de vegetacéo ainda resta da cobertura vegetal Nativa do Estado de Sao Paulo.

Destacamos que uma possivel adaptacdo é solicitar que os estudantes realizem a pesquisa
anteriormente, e tragam a imagem ja impressa, para que cada estudante calcule a area quadriculando
a imagem com o auxilio de regua.

3 Disponivel em: https://smastr16.blob.core.windows.net/home/2020/07/inventarioflorestal2020.pdf. Acesso em: 14 mar. 2022.
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MOMENTO 2 — APRIMORANDO CONHECIMENTOS

ATIVIDADE 2 — VOLUME OU CAPACIDADE? EIS A QUESTAO

2.1 Realize uma pesquisa e colete dados suficientes para responder a questao a seguir:

Por que as embalagens de leite do tipo longa vida, com a capacidade de conter um litro de leite,
possuem, geralmente, o0 mesmo formato e praticamente a mesma medida”?

Professor, espera-se que 0s estudantes, de forma geral, indiquem que, em termos gerais,
a embalagem é, inicialmente, um artefato que tem funcdes basicas de cobri, empacotar, envasar,
proteger e garantir a integridade e conservacdao dos produtos, tanto no transporte quanto na
armazenagem e exposicdo nos pontos de venda. A articulacdo das exigéncias as funcées que a
embalagem assume para garantir a relacao afetiva com seu conteldo se expressa numa estratégia do
Design, e torna-se uma poderosa ferramenta de marketing.

2.2 Elabore um breve comentario sobre a frase a seguir:

“Pequenos frascos, grandes perfumes”
Essa expressao € comum quando se refere a um bom perfume. Por
que isso ocorre?

Comentarios:
Professor esse questionamento sobre a diferenca entre capacidade
e volume ja foi abordado no bimestre anterior, porém, sempre é
Fonte: https://bityli.com/zTmim.  pertinente reforcar a necessidade de ler as informacées do rétulo da
Acesso em: 05 mar. 2022, embalagem do contetido liquido que esté adquirindo.

Volume:

Para todo tipo de medicao ha uma medida padrao (dependendo do pais), a medida padrao de
volume que utilizamos ¢é o litro. Justifique por que, nas contas de agua, o consumo vem em ms?

Uma possivel resposta seria o fato de que 1m?®corresponde a 1000 litros de agua.

Veja a seguir o recorte de um boleto de consumo de agua.

Economias: RES 1

Data da apresentagao: 16/09/2020 Préxima leitura: 16/10/2020
Condigao de leitura: LEITURA NORMAL

Leitura anterior Leitura Atual Periodo Média (m3)

17/08/2020 - 1888 16/09/2020 — 1909,0 21,0 30 19,92

Tipo de Ligagdo: AGUA E ESGOTO
Tipo Mercado: COMUM

Agua

Fonte: Elaborada pelos autores.
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A seguir, disponibilizamos um folheto explicativo da Companhia de Saneamento Basico do Estado
de Sao Paulo (SABESP), que informa os procedimentos para controlar os gastos com o consumo de
agua e como verificar se ha vazamentos na rede de distribuicdo de agua na sua residéncia.

[=] 5 ]

Disponivel em: https://bityli.com/SEsOd. Acesso em: 05 mar. 2022. Tl

[=]

#Mao na Massa

Junte-se aos seus colegas, providenciem uma caixa de papeldo grande e desmonte-a,
relembrando a planificacéo de um cubo, e monte uma nova caixa, cuja aresta mede 1 dm e, utilizando
fitas adesivas, e instrumentos de medidas, montem a nova caixa. Qual seria a capacidade em litros que
essa caixa comportaria, € 0 volume desse solido? Lembrando
que 1 dm=10cm.

Professor, apds a montagem da nova caixa, solicite que
0s estudantes revistam 0o interior da caixa utilizando sacolas
plasticas, encham de agua uma garrafa de 1 litro, e despejem
no interior do cubo, verificando que tal quantidade de agua

cobriré todo o seu interior. Fonte: https://bityli.com/IStTY.

Acesso em: 05. mar. 2022.

Montando a nova caixa, vocé verificou que a
capacidade de um cubo cuja medida de uma de
suas arestas corresponde ao comprimento de
um decimetro € de um litro. Entdo, podemos
ampliar nosso conhecimento, indicando que ©
decimetro cubico (@dm?®) é uma unidade do Sistema
Internacional (S.1), e é definido como submultiplo
do metro cubico (m3). Em particular, um decimetro
cubico equivale a milésima parte de um metro
cubico, e corresponde ao volume de um cubo
comumaarestade umdecimetrodecomprimento,  Fonte: https:/bityli.com/IStTY. Acesso em: 05. mar. 2022.
como ilustra a figura a seguir:

Se triplicarmos a aresta desse cubo, o que acontecera
com seu volume?

Estamos agora construindo um cubo com 3 dm de
aresta e, para responder a pergunta, basta verificarmos
quantos cubinhos de 1dm de aresta cabem no cubo de 3 dm
de aresta. Devemos lembrar que temos 3 dimensdes.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Professor, se o estudante compreender a
necessidade da area da base (quantos cubos tem na
base de maneira simplificada) e da altura para calcular o
volume de um sdlido, acreditamos que ficara mais facil
a memorizacdo das formulas.

No caso, o volume do cubo com aresta de 3 dm?
sera de 27 dm?, ou seja , no cubo estao contidos 27
“cubinhos de aresta 1 dm”.

Fonte: Elaborada pelos autores.

2.3 Em sua sala de aula, o professor Gabriel distribuiu a cada aluno
uma folha retangular de dimensdes 20 cm por 30 cm, e pediu
para que cada um construisse uma caixa em formato de prisma
retangular de maior volume possivel.

Fonte: Elaborada pelos autores.

2.3.1Como as folhas utilizadas por todos os estudantes do professor Gabriel possuem a mesma area,
na sua opiniao, os volumes encontrados podem ser diferentes?

Comentario:

Professor, o objetivo dessa atividade € analisar a relacéo entre a area de uma embalagem e seu

volume interno para armazenar um produto. Essa atividade levara o estudante a investigacéo,

com a “m&o na massa”.

2.3.2 Utilizando uma folha de papel sulfite A4, com dimensdes aproximadas de 21 cm x 30 cm, cons-
trua uma caixa (sem tampa), em formato de prisma, com base retangular. Calcule o volume da
sua caixa e compare com 0s valores obtidos pelos seus colegas. Tome como referéncia a figura
apresentada no enunciado da atividade.

Comentario:

Professor, € pertinente construir uma tabela contendo comprimento, largura, altura, area da base e o

volume, na qual os estudantes irdo informar os valores encontrados nas suas medi¢coes e calculos.

Com certeza serdo encontradas varias medidas de volumes, se for apresentado algum volume equivo-

cado, deixe, e apos a analise do grafico, faca a retomada.

2.3.3 Apds essa construcao, vocé ja pode observar que, apesar de termos a mesma area para a cons-
trugdo da caixa, os volumes se diferenciaram de acordo com a altura escolhida. Qual o valor
aproximado da altura para que o volume da caixa se aproxime do seu valor maximo?

Comentario:

Professor, o estudante, nesse momento, pode observar que, com a mesma drea, pode-se construir

caixas com volumes diferentes. Apesar da resolucdo dessa atividade proposta recair em uma equacao

do 3°grau, € possivel ser resolvida com utilizacdo do software GeoGebra. Caso ndo tenha na escola
esse recurso disponivel, faremos a resolucdo utilizando o grafico que a representa. Essa leitura do gra-
fico sera bem interessante.
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Proposta de resolucéo:

L } Como o formato da caixa sem tampa refere-se a um prisma de
| i x .

x x base retangular, o volume da embalagem sera dado por:

V = area da base - altura, entao temos que:
30 cm 30 2 V=(21-2x)(30-2x) - X
Area da base Altura
x % Ou seja, a equacéo resultante sera dada por:
Px X |
21cm

V=4x% - 102x° + 630x

Fonte: Elaborada pelos autores.

Professor, apresentaremos, a sequir, a analise do esboco da funcdo da medida do volume em
funcé&o da medida da altura do prisma de base retangular, conforme ilustra a figura.

Analise do grafico da fungéo: V(x) = 4x3 - 102x? + 630x

Volume (cm3)

x (cm)

Fonte: Elaborada pelos autores.

Junto com seus colegas, responda as questdes a seguir. Apds, observe o grafico (acima), que
representa o volume da caixa em questao em funcéo de sua altura.

V(x) = 4x8 - 102x% + 630x

e Quais s&o, respectivamente, 0s eixos que representam o volume e a altura da caixa?
Eixo das abcissas: medida da altura do prisma de base retangular em centimetros.
Eixo das ordenadas: medida do volume do prisma de base retangular em centimetros cubicos.

e Quais s&o as raizes da funcéo apresentada?
No esboco, nota-se que as raizes s4o 0s pontos de intersecdo da funcdo com o eixo das abscissas,
ou seja, quando temos V(x) = O, o que resulta nos valores de x iguais a: 0, 10,5 e 15.

e Observa-seque oesbocografico dafuncao V(x) apresentaintervalos de crescimento e decrescimento,
verifique esses intervalos e indigue o valor maximo da medida de volume da caixa.
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Verificando o esboco grafico, constata-se que o volume maximo (ponto de maximo) da funcao refere-se
a medida de altura, quando x = 4,0559 cm e o volume em funcéo dessa medida (V(x)), corresponde a
1144, 17 cmd.

Dessa forma, a altura (x) estara compreendida no intervalo: 0 < x < 10,5, pois, no intervalo 10,5 < x <15,
as medidas correspondentes ao volume do prisma S&o negativas.

e Utilizando o gréfico, valide (aproximadamente) o volume que vocé encontrou no seu protoétipo
de caixa, e se houver divergéncia, refaca seus céalculos na obtencao do volume.
Professor, neste momento, 0s volumes colocados na tabela sugerida acima devem ser validados e
corrigidos, e a pergunta disparadora deve ter um fechamento, e, se possivel, abrir uma caixa de leite
convencional e uma ndo convencional, € medir a area de material utilizada em cada uma. Pode ser pe-
quena a diferenca, entéo, leva-los a entender que a quantidade de caixas feitas é muito grande, entao
e “palpavel” essa economia.

Acesse 0 link a seguir e realize a leitura do QR CODE, para verificar os diferentes formatos de
caixas, de acordo com os calculos realizados anteriormente.
Disponivel em: https://bityli.com/VrkvG. Acesso em: 06. mar. 2022. -~

[=]

2.4 (ENEM - 2015 - adaptado) Os estudantes do professor Matheus, em um dia de muita chuva,
estavam curiosos em saber como calcular a quantidade de chuva que estava caindo naguela
regido. Encontraram uma lata em formato cilindrico e deixaram destampada na chuva. No final do
periodo das aulas, observaram que a lata estava quase cheia. O professor havia feito na aula al-
gumas consideracdes importantes como: a utilizagdo do indice pluviométrico para mensurar a
precipitacdo da agua da chuva, em milimetros, em determinado periodo, e que esse calculo é
feito de acordo com o nivel de agua da chuva acumulada em 1 m2, ou seja, se o indice for de 10
mm, significa que a altura do nivel de agua acumulada em um tanque aberto, em formato de um
cubo com 1 m?2 de area de base, € de 10 mm.

Fizeram as medicoes da lata cilindrica utilizada, a qual possuia um raio de 30 cm, e a altura que
a agua atingiu foi de 40 cm. Utilizando m = 3.
Junto com seus colegas, responda:

a) Qual volume de agua foi captado na lata utilizada pelos estudantes?
Lembrem-se que: 1 dm=1¢

Como consta no enunciado, a lata em questao tem formato cilindrico de 30 cm de raio, e a altura que
a agua atingiu corresponde a 40 cm, entdo a capacidade da lata sera dada por:

Co.= nr’ -h=C,=323040=C,, =3-900-40=C,, =2 700-40 =
Area da base
= C,_ =108 000 cm®

Lata

Sabendo-se que: 1Tcm?® = 0,001dm?
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Tem®* - 0,001 dm®
108 000 — X

x=108 060 - T j08am°

1 000
Como 1 dm? = 1¢, entdo, a quantidade de dgua da chuva acumulada na lata cilindrica é de 108 2.

c) Qual o volume em mm?® de agua que caiu naquela regiao?
O volume despejado foi de 108¢. O estudante deve ser levado a entender que precisa achar a altura
do prisma de base quadrada, com aresta de 1 metro, que indica a quantidade de chuva que caiu na
regido durante o espaco de tempo em questéo.
Sabendo-se que 1 decimetro cubico = 1 000 000 milimetros cubicos, e 1 decimetro cubico = 1 litro,
entao temos que:

108 litros =108 dm?® = 108 000 000 mm? = 108 x 10° mm?

A area da base do prisma de base quadrada sera de 1 m?.

Convertendo, essa medida de area em mm?, temos que:

1 metro quadrado = 1 000 000 milimetros quadrados, entdo a drea do prisma de base quadrada sera
igual a 1 x 10° mm?2.

Sabendo-se disso, a altura do prisma de base quadrada sera calculado da seguinte maneira:

V4 = drea da base - altura = 108 x 10° =10° - h = h= M

Prisma &

=108 mm

d) Pesquisem e respondam se essa chuva em questao é considerada fraca, moderada, forte ou
muito forte.

Ao pesquisar sobre 0 assunto, espera-se que o estudante responda que a intensidade de chuva cor-
responde aos sequintes parametros:
Chuva fraca: quando a intensidade ¢ inferior a 2,5 milimetros por hora.
Chuva moderada: quando a intensidade é igual ou superior a 2,5 milimetros por hora, mas inferior a 10
milimetros por hora.
Chuva forte: quando a intensidade é igual ou superior a 10 milimetros por hora, mas inferior a 50 mili-
metros por hora.
Chuva violenta: quando a intensidade é superior a 50 milimetros por hora.

€) Analise com seus colegas por que 20 mm/h de chuva pode causar transtorno em muitas cidades?
Espera-se que o estudante confronte 0s dados da pesquisa efetuada, e indique que a intensidade
indicada corresponde a uma chuva forte.
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MOMENTO 3 — APROFUNDANDO CONHECIMENTOS

ATIVIDADE 3 — VOCE SABE 0 QUE E iINDICE PLUVIOMETRICO?

Nas atividades anteriores, vocé trabalhou com conceitos envolvendo area e volume. Neste
momento, propomos um trabalho mais investigativo, de modo a favorecer a compreensdo da
importancia dessas aplicacées em situacdes que envolvem o calculo de indices pluviométricos para
apoiar uma tomada de decisdo, e compreender 0s impactos que podem ter no NosSso cotidiano.

O objetivo da atividade 3 € dar um embasamento tedrico para 0s estudantes fazerem a modelagem
matematica na atividade 4. Assim, vamos desenvolver situacdes-problema em varios contextos, para
que o0s estudantes sejam motivados, a partir delas, a ter um olhar critico para sua realidade, e propor
uma solucdo aos problemas enfrentados por eles, de modo a transformar ou melhorar o contexto em
que vivem.

Para refletir...

No inicio do ano de 2022, vocés viram as reportagens sobre as fortes chuvas divulgadas nas midias?
A cidade que vocé mora sofre com as épocas de forte/alta intensidade das chuvas? Qual quantidade de
chuva é suficiente para inundar ou alagar uma cidade”? Como medimos a quantidade de chuva?

3.1 De maneira geral, quais S&0 0S meses em que ocorrem as maiores incidéncias de chuvas?
3.2 Escreva alguns transtornos que as chuvas em excesso podem provocar.

3.3 A sua cidade sofre com as enchentes, alagamentos ou inundacoes de rios?

Vocé sabe o que é um pluviémetro?

O pluvibmetro € um aparelho de meteorologia usado
para recolher e medir, em milimetros lineares, a quantidade
de liquidos ou sdlidos (chuva, neve, granizo) precipitados
durante um determinado tempo e local.*

O pluvibmetro também ¢é muito utilizado nas
propriedades rurais.

Vamos entender um pouco mais. Fonte: https://bityli.com/WsBSc. Acesso em:
14 mar. 2022.

Nas atividades a seguir, 0 estudante utilizara alguns conceitos ja estudados anteriormente, para
que consiga compreender o significado de um indice pluviométrico e o que ocasiona.

4 Fonte: http://www.ciencias.seed.pr.gov.br/modules/galeria/detalhe.php?foto=1931&evento=7. Acesso em: 14 mar. 2022
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3.4 Considere um pluvibmetro destinado a medir, em milimetros, a altura da lamina de agua gerada
pela chuva num determinado periodo em uma area de 1m?. Quando esse pluvidmetro determina
que em uma regiao choveu 115 mm, significa dizer que, em uma area de 1 m?, a lamina de agua
formada pela chuva que caiu apresenta uma altura de 115 milimetros. Calcule, em litros, o volume
de agua coletada pelo pluvibmetro.

Proposta de resolucédo:

O volume da chuva sera dado por:

V = area da base - altura

V= 1m> - 0115m =0,1156m°
—

Area da base altura

Lembre-se que, para calcular o volume em litros, temos que 1 m® = 1000 litros.
Portanto, uma chuva de 115 mm equivale a um volume, em litros, de:

V=0,115-1000 = 115 litros.

Professor, a atividade a seguir tem como objetivo ilustrar qual seria o volume de dagua armazenado por
m? numa chuva de 115 mm.

3.5 Quantas garrafas pets de 2 £ é possivel encher com um
volume de agua de 115 £?

Proposta de resolucédo:

Nessa atividade, espera-se que o estudante compreenda que,

para preencher um volume de 115 litros de agua, sdo neces-

sarias 57 garrafas de dois litros, e mais 0,5 de uma garrafa, por

metro quadrado.

V=0,1715- 1000 = 115 litros. Fonte: https://bityli.com/AvqGV.
Acesso em: 14 mar. 2022.

Momento mao na massa

Professor, nesse momento, os estudantes podem ser organizados em duplas, ou conforme
achar pertinente.

Agora é com vocél!

Nessa atividade, vocé devera construir um pluvidmetro e, a partir disso, realizar a coleta da chuva
em um determinado periodo de tempo, verificar as medidas do seu pluvibmetro, e efetuar os calculos
para chegar a um valor em milimetros. Para auxiliar na construcao, segue o link e 0 QR CODE com as
orientacdes:

o
[=]:

Professor, apos a construcdo do pluvibmetro, sugere-se que 0s estudantes sejam orientados a
realizar os calculos conforme o exemplo abaixo, para, assim, consequirem calcular a quantidade de

Disponivel em: https://bityli.com/Jokzb. Acesso em: 06. mar. 2022.
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chuva coletada em um determinado periodo. Como sugestao, vocé pode elaborar, junto aos estudantes,
uma tabela de monitoramento dos volumes de agua coletados.

Exemplificando:

Primeiro, deve-se calcular a area da boca do funil.

Para isso, utiizamos érea da boca do funil, sendo: 7 - R’ (R € o raio).

Digamos que o funil tenha um didmetro de 80 mm, portanto, com raio = 40 mm ou 4 cm, ou ainda
0,04 metros.

A area da boca do funil € dada por:

A=rzx-R° > A=3,14-4°2 = A=3,14-16 = A = 50,24 cm?

A segunda etapa consiste em medir a quantidade de agua coletada no recipiente, em cm? .

Se, por exemplo, fossem coletados 350 ml de agua, teriamos 350 cm?® de agua.

A ultima etapa € calcular a quantidade de milimetros de chuva no periodo, dividindo o volume de
agua pela area da boca do funil:

Quantidade de chuva = 350 + 50,24 = 6,97 cm = 69,7 mm (no periodo medido).

Atividade de Campo: Medicdo da Precipitacao

Cada aluno ou grupo deve realizar a coleta da chuva em um periodo de tempo, efetuar as medidas
do seu pluvibmetro e efetuar os calculos acima para chegar a um valor em milimetros. Para discutir os
resultados, todos poderiam realizar a medicdo ao mesmo tempo na escola em um dia chuvoso.

E importante alertar para que ndo se deixe o pluviémetro com dgua parada para evitar possiveis
problemas como a dengue.

Essa é uma atividade que apresenta melhores resultados de aprendizagem se tiver continuidade.
Assim, o professor pode pedir que os estudantes facam medidas e registros em tabelas ao longo de
um més.®

Questoes de vestibulares e olimpiadas sobre o assunto
3.6 (ENEM 2020 PPL) O indice pluviométrico é uma medida, em milimetro, que fornece a quantidade

de precipitagéo de chuva num determinado local e num intervalo de tempo (hora, dia, més e/ou
ano). Os valores mensais do indice pluviométrico de

uma cidade brasileira, no primeiro semestre, s&o mos- 1104

trados no grafico. -g e

De acordo com a previsao meteoroldgica, o indice plu- g 70 [y =~=~="="=~

viométrico no més de julho sera igual ao indice do més § 50

de junho somado a variacao correspondente ao maior 2

acréscimo, em milimetro, do indice pluviométrico entre & %

dois meses consecutivos do semestre apresentado. O < 44

indice pluviométrico, em milimetro, previsto para 0 més e ey e, gy ey

de julho, na cidade considerada, sera igual a

5 Fonte: https://bityli.com/WHaSX. Acesso em: 14 mar. 2022.
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(A) 30. (B) &0. (C)70.
Proposta de resolucdo:

Para chegarmos ao resultado do problema, devemos considerar que o indice pluviométrico no més de
Julho sera igual ao indice do més de junho somado a variacdo correspondente ao maior acréscimo, ou
seja, a variacdo de maior acréscimo aconteceu nos meses de marco para abril, portanto, temos:

70 — 30 =40 mm

Dessa forma, o indice pluviométrico, em milimetros para 0 més de Julho sera 10 + 40 = 50 mm,
alternativa “B”.

3.7 (OBMEP 2013 — N1-12 fase — Questao 11) O grafico mostra o nimero de casos notificados de
dengue, a precipitacdo de chuva e a temperatura media, por semestre dos anos de 2007 a 2010
em uma cidade brasileira. Podemos afirmar que:
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0 namero de casos Precipitacao
Fonte: adaptado de http//sic2011.com/sic/arq/81903267457118190326745.pdf

= Temperatura média

a) O periodo de maior precipitacao foi o de maior temperatura média e com o maior nimero de
casos de dengue notificados.

b) O periodo com menor numero de casos de dengue notificados também foi o de maior
temperatura média.

c) O periodo de maior temperatura meédia foi tambéem o de maior precipitagao.

d) O periodo de maior precipitacdo nao foi o de maior temperatura média e teve 0 maior numero
de casos de dengue natificados.

€) Quanto maior a precipitacdo em um periodo, maior 0 numero de casos de dengue notificados.

Proposta de resolucéo:
Devemos analisar separadamente cada item do problema, N° de casos, precipitacdo e temperatu-

ra. Verificando o quadro a sequir, é possivel interpretar melhor o grafico, chegando a resposta da
alternativa “D”.

NP de casos Precipitacéo Temperatura
Maximos 1° semestre de 2008 1° semestre de 2008 2° semestre de 2010
Minimos 2° semestre de 2007 2° semestre de 2007 1° semestre de 2008

Fonte: Elaborada pelos autores.
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3.8 (OBMEP 2009 — N1-12 fase — Questao 9) Daniela fez uma tabela mostrando a quantidade de agua
que gastava em suas atividades domeésticas.

Atividade Consumo Frequéncia

Lavar roupa 150 litros por lavagem 1 vez ao dia

Tomar um banho de 15 minutos 90 litros por banho 1 vez por dia
Lavar o carro com mangueira 100 litros por lavagem 1 vez por semana

Para economizar agua, ela reduziu a lavagem de roupa a 3 vezes por
semana, o banho diario a 5 minutos e a lavagem semanal do carro a apenas
um balde de 10 litros. Quantos litros de agua ela passou a economizar
por semana?

(A) 1010 (B) 1110 (C) 1210 (D) 1211 (E) 1310

Proposta de resolucédo:

A Daniela gastava, por semana:

Lavar-roupas: 150 L ---- 1 vez por dia = 150 - 7 = 1050 litros por semana.

Banho: 15 minutos ---- 90 L ----- 1 vez por dia = 7 - 90 = 630 litros por semana (p/ banhos de 15 min.).

Lavar o carro: 100 L ---- 1 vez por semana = 100 litros por semana.

Gastava, portanto 1050 + 630 + 100 = 1780 litros por semana.

Passou a consumir:

Lavar-roupas: 150 L ---- 3 vezes por semana= 150 - 3 = 450 litros por semana.

Banho: Tomava banho de 15 minutos e reduziu para 5, ou seja, reduziu em 3 vezes o tempo do banho,
consequentemente, passa a consumir 3 vezes menos ---- 90/3 = 30 L ----- 1 vez pordia=7-30=
210 litros por semana.

Lavar o carro: 10 L ---- 1 vez por semana = 10 litros por semana.

Passou a gastar: 450 + 210 + 10 = 670 litros por semana.

A economia foi de 1780 - 670 = 1110 litros por semana, portanto, alternativa correta “B”.

3.9 (ENEM - 2003) Prevenindo-se contra o periodo anual de seca, um agricultor pretende construir
um reservatorio fechado, que acumule toda a agua proveniente da chuva que cair no telhado de
sua casa, ao longo de um periodo anual chuvoso. As ilustracdes a seguir apresentam as dimen-
sOes da casa, a quantidade média mensal de chuva na regiao, em milimetros, e a forma do reser-
vatorio a ser construido.

reservatorio & f F S FSF3 S FFS
2mx4mxpm?q@$%}é@??ﬁc?d¥eo°
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Sabendo que 100 milimetros de chuva equivalem ao acumulo de 100 litros de agua em uma
superficie plana horizontal de um metro quadrado, a profundidade (p) do reservatorio devera medir

(A) 4m. (B) 5m. (D) 7m. (E) 8 m.
Proposta de resolucédo:
Considerando que 100 mm de chuva vai encher 100 litros em um pedaco de 1m?, isso significa que,
num espaco de 1 metro, cairdo 100 litros de agua. Temos que, em janeiro, choveu 100 mm, ou seja,
100 litros em cada metro?.
Sendo assim, devemos somar a quantidade de chuva (100 + 100 + 300 + 100 + 50 + 50), entdo temos
700 litros de agua que cairam em 1 metro quadrado.
As dimensées do telhado sdo 8m x 10m, portanto, sua area é de 80 m?2.
Se em cada 1 m?2 cairam 700 litros de agua, em 80 m2 teremos 80 x 700, que resulta em 56 000 litros.
(Lembrando que 1Tm?3 tem 1000 litros, 56 000 litros tém 56 m>9)
Assim, o reservatorio devera ter 56 mS para receber toda a agua da chuva.
Para calcular o volume, devemos multiplicar a area da base pela altura.
Se o reservatorio tem 4m x 2m, logo, sdo 8m? de drea da base. Sendo a profundidade igual a p.

C) 6m.

Temos, V:AB-h=56=8-p:>p=%=7

Entéo, a profundidade do reservatorio devera ter 7 metros, alternativa “d”.

3.10 (ENEM - 2003) Visando adotar um sistema de reutilizagcdo de agua, uma industria testou cinco
sistemas com diferentes fluxos de entrada de agua suja e fluxos de saida de agua purificada.

Sistemal | Sistema ll | Sistemallll | Sistema IV Sistema V
Fluxo de entrada (agua suja) 45 L/h 40 L/h 40 L/h 20 L/h 20 L/h
Fluxo de saida (agua purificada) 15 L/h 10 /N 5L/h 10 L/h 5L/h

Supondo que o custo por litro de agua purificada seja 0 mesmo, obtém-se maior eficiéncia na

purificacéo por meio do sistema

A I B) . (C) 1. D) IV. E) V.
Proposta de resolucéo:

Calculando a eficiéncia na purificacdo como a razdo entre o fluxo de saida (agua purificada) e o fluxo
de entrada (agua suja), temos:

Sistema I: 7—5 = 1 Sistema ll: & = l
45 3 40 4
Sistema lll: i:1 Sistema IV: E:l
40 8 20 2
Sistema V: i = l
20 4

Logo, obtém-se a maior eficiéncia na purificacao por meio do sistema IV, alternativa “d”.
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MOMENTO 4 — VERIFICANDO O QUE VOCE APRENDEU
ATIVIDADE 4 — A MODELAGEM MATEMATICA: INVESTIGANDO A REALIDADE

Professor, nesta atividade, propomos que vocé desenvolva com seus estudantes uma Modelagem
Matematica a partir do que foi realizado no decorrer das atividades anteriores. Agora, chegou o
momento de colocar a mao na massa e dar significado a aplicacdo dos conhecimentos matematicos
estudados no contexto de sua realidade, a fim de fazer uma intervencdo na busca de melhorar e/ou
resolver problemas relacionados com seu cotidiano. Sugerimos que participem de acdes adequadas
as demandas da sua comunidade, utilizando a fundamentacéo tedrica para a solu¢cdo de problemas
associados a uma aplicacdo e a uma necessidade que é definida pelo proprio estudante, ou pelo grupo
no qual esta inserido.

Caro estudante, nesta atividade, vocé é desafiado a ser o protagonista de uma acao de melhoria,
por meio da intervencéo matematica, de uma situacao referente a sua comunidade, a sua escola ou ao
bairro em que mora. Para isso, faz-se necessario seguir alguns passos para organizar a intervencao.

Professor, uma sugestao para iniciar a atividade é levar o estudante a refletir sobre possiveis
problemas existentes a sua volta. Para isso, sugerimos a sequinte situacdo: vocé ja parou para pensar
na quantidade de agua utilizada para lavar o patio da sua escola, para lavar os pratos apos as refeicdes,
e para fazer toda a limpeza necessaria? Refletindo sobre isso, sera que o consumo de agua utilizado é
pouco ou € muito? O que seria possivel fazer para ajudar a diminuir o consumo de agua? Nesse
momento, proporcione que o aluno de fato investigue possiveis solucées que possam contribuir para
a economia de agua da sua escola. Peca que 0s estudantes registrem o que pensaram.

4.1 Formar grupos de 4 ou 5 estudantes.

4.2 Definir o tema da agao de intervencao para a melhoria de um problema. Observe o entorno da
sua casa, escola, comunidade, bairro, e reflita sobre quais s&o as necessidades relevantes que
podemos resolver utilizando a matematica? Por exemplo: captacao de agua da chuva, prevengao
de enchentes, reuso da agua, construgao de cisternas, reciclagem do lixo, limpeza de corregos,
construcao de areas verdes para amenizar o calor.

4.3 Buscar informacgdes na internet, na escola, no bairro ou na secretaria do municipio para compreender
melhor a situacao de intervencao. A partir dos dados coletados, escrever uma situacéo-problema.

4.4  Andlise e levantamento de dados relacionados ao problema. Testar hipdteses a fim de resolver a
situacao-problema. Muito provavelmente, algumas solucdes apresentadas pelo grupo nao che-
garao a uma resposta adequada, mas o caminho é esse mesmo. Deixe registradas todas as
possiveis solugdes que vocés testaram a fim de resolver a situagao-problema.

4.5 Definir o processo de desenvolvimento para a resolucdo do problema. Caso seja preciso uma
intervencao por meio de uma construcao, faz-se necessario calcular quantidades de materiais
que serao utilizados.Para isso, € preciso realizar as medicdes, envolvendo areas e volumes.

4.6 Cada grupo ira apresentar a situacao-problema para seus colegas de sala, socializando
suas descobertas.
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4.7 Para avaliar, sugere-se a elaboracao de um modelo de formulario, de forma a acompanhar o de-
senvolvimento de todo o processo. A avaliagdo da aplicacao da modelagem na situacao-proble-
ma proposta pelo grupo podera ser ao longo de um periodo que podera extrapolar o término do
bimestre, assim, faz-se necessario a organizagédo de um formulario para 0 acompanhamento da
aplicacao e avaliacao sobre em que medida a modelagem matematica da situacao-problema
resolve as questoes levantadas no inicio. Abaixo, temos um exemplo de como ele pode ser feito:

ecee ’
Tema da agéo de intervengéo -

Serie Periodo da realizagdo da agdo ‘

Problema: |

Justificativa do problema

Andlise e Levantamento de dados relacionados ao problema:

Passo a passo do desenvolvimento das agdes para a resclugao do
problema

Acdes realizadas

Resultados esperados:

Resultados alcangados:

Fonte: Elaborada pelos autores.

A seguir disponibilizamos o link e o QRCODE com o modelo de formulario a ser utilizado na
pesquisa.

Disponivel em: https://bityli.com/CvTIA. Acesso em: 14. mar. 2022.

4.8 Sugerimos, também, que todas as etapas sejam registradas no Diario de Bordo.
Consideracoes sobre a avaliacao

Ao final dessa Situacdo de Aprendizagem, espera-se que 0s estudantes tenham consolidado a
utilizagdo das medidas em situacdes da realidade atual, com a aplicacdo de calculos de perimetro,
area, volume, capacidade e massa, aplicando-os como fatores modificadores na realidade local,
levando em consideracdo questdes sociais ou ambientais de sua comunidade.
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Orientacdes para a recuperacao

A avaliacdo de aprendizagem deve ser um processo continuo realizado ao longo da utilizacdo
deste material. Durante a realizacdo das atividades, o professor deve estar atento para eventuais
dificuldades dos estudantes.

Essa observacédo é fundamental para que consiga propor, ao longo do processo, atividades de
recuperacdo que ajudem o estudante a acompanhar melhor o curso e obter sucesso na realizacao das
atividades. Para isso, é necessario que o professor dedique um tempo de sua aula para a discussao
dos erros mais frequentes encontrados no processo, questionando os estudantes sobre suas respostas,
causando confiitos cognitivos e avango das aprendizagens.

Destaca-se, também, a correta identificacdo da natureza da dificuldade apresentada pelos
estudantes: se esta relacionada a alguma defasagem anterior (erros em operacdes basicas), ou se esta
ligada a especificidade de um determinado conceito ou procedimento operatorio.

Por fim, cabe ressaltar, também, que se 0s estudantes forem envolvidos em atividades
contextualizadas, nas quais eles sejam os protagonistas, muitas das dificuldades podem ser superadas
€ 0S objetivos de aprendizagem, plenamente atingidos.
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SITUACAO DE APRENDIZAGEM 2 — O PRINCIPIO
FUNDAMENTAL DA CONTAGEM

Competéncia especifica 3

Utilizar estratégias, conceitos, definicdes e procedimentos matematicos parainterpretar e construir
modelos, e resolver problemas em diversos contextos, analisando a plausibilidade dos resultados e a
adequacéao das solugdes propostas, de modo a construir argumentagéo consistente.

A competéncia 3, em esséncia, esta relacionada ao chamado “fazer matematico”, ou seja, esta
intimamente ligada a esséncia da Matematica, que é a acdo de resolver situacées-problema, a qual é
O centro da atividade matematica. Por esse motivo, deixa claro que 0s conceitos e procedimentos
matematicos somente terdo significado caso os estudantes possam utiliza-los para solucionar os
desafios com que se deparam. E importante frisar que a referida competéncia néo se restringe apenas
a resolucdo de problemas, mas também trata de sua elaboracdo. Isso revela uma concepcao da
resolucao de problemas além da mera aplicacdo de um conjunto de regras. Outro grande destaque
refere-se a modelagem matematica como a construcdo de modelos matematicos que sirvam para
generalizar ideias, ou para descrever situacées semelhantes. Essa competéncia tem estreita relacdo
com a Competéncia Geral 2 do Curriculo Paulista, no sentido da capacidade de formular e resolver
problemas, e com a Competéncia Geral 4, que reforca a importancia de saber utilizar as diferentes
linguagens para expressar ideias e informacoes para a comunicacdao mutua.

Habilidade

(EM13MAT310) Resolver e elaborar problemas de contagem envolvendo agrupamentos ordenaveis
ou nao de elementos, por meio dos principios multiplicativo e aditivo, recorrendo a estratégias diversas,
como o diagrama de arvore.

Essa habilidade refere-se ao uso de estratégias pensadas de calculo para a resolucao de situacées
envolvendo contagem. A contagem, entendida como a capacidade de decidir sobre a melhor forma
para contar 0s elementos de um conjunto, nh&o significa aprender formulas, mas o processo cognitivo
que exige a construcdo de um modelo simplificado e explicativo de cada conjunto de dados de modo
a ser possivel conta-los. Essa habilidade se relaciona a habilidade (EM13MAT311) para o calculo de
probabilidades. O trabalho iniciado nos Anos Iniciais e Finais do Ensino Fundamental agora é intensificado
e, para isso, é necessario que o estudante consiga distinguir situacées em que a ordem dos elementos
influencia a contagem dos elementos dos agrupamentos daquelas em que iSSo ndo ocorre.
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Unidade tematica Objetos de conhecimento

Probabilidade e Estatistica ¢ Principio multiplicativo e principio aditivo.
¢ Modelos para contagem de dados: diagrama de
arvore, listas, esquemas, desenhos etc.
e Nocoes de combinatdria: agrupamentos ordenaveis
(arranjos) e nao ordenaveis (combinacoes).

Pressupostos metodoldgicos

e Usar o principio multiplicativo e o principio aditivo para a contagem em situacdes em que a
ordem dos elementos € relevante (arranjos) e, em outras, sem esta condi¢cao (combinagoes);

¢ Diferenciar, entre diversas situagdes cotidianas, aguelas em que a ordem dos elementos de um
agrupamento influencia seu contexto de outras em que isso n&o ocorre;

e Criar situacdes-problema envolvendo agrupamentos de objetos nas quais a ordem de seus
elementos influencia a contagem de outras em que isso ndo ocorre;

¢ Resolver situagdes envolvendo contagem, como aquelas relacionadas a senhas ou jogos,
apresentadas por textos verbais, tabelas ou gréficos;

¢ Elaborar situagdes de investigagéo de contagem, como a quantidade das formas de organizagéo
de grupos de pessoas, objetos, nUmeros etc.

Orientacoes gerais sobre a Situacao de Aprendizagem 2

Nessa Situacdo de Aprendizagem, iniciaremos o estudo da Analise combinatoria, destacando
principalmente a abordagem propriamente dita dos principios multiplicativo e aditivo, bem como
suas representacoes, ou seja, 0s diagramas e tabelas que favorecem a potencializac&do do raciocinio
combinatorio. Quando tratamos desse assunto, ndo podemos deixar de relacionar a classificacdo
dos problemas em grupos referentes a arranjos, permutacdo e combinacdes, de acordo com
determinado critério, na tentativa de facilitar a resolucéo a partir da aplicacéo de formulas de calculo.
Tal fato é relevante, porém, ndo pode ser considerado como uma premissa para a construcdo do
raciocinio combinatario.

Dessa forma, um curso de Matematica que priorize a resolucdo de problemas como principal
metodologia de aprendizado nao pode se basear unicamente na classificacao das situacées em grupos
determinados, sob pena de limitar demais as estratégias de raciocinio que o estudante pode e deve
mobilizar ao confrontar-se com uma dificuldade real.

Ola!l Esperamos que vocé esteja entendendo e aproveitando o conteudo desse material. Agora
vamos falar sobre outro tema importante da Matematica, que é o estudo da Analise Combinatdria, um
assunto que vocé ja deve ter visto anteriormente. Em algum momento, nas aulas dos Anos Finais do
Ensino Fundamental, o professor deve ter falado sobre o0s principios aditivos € multiplicativos. Agora,
vamos aperfeicoar e aprofundar esse conhecimento. No decorrer dessa Situacéo de Aprendizagem,
surgirao algumas “férmulas” matematicas, nao queira memoriza-las, faca o possivel para entender o
contexto matematico dessas, e assim ficara mais facil de entender e aplicar nas situacdes-problema
desse material. Preste atencéo as orientacdes, e, caso necessario, peca ajuda ao professor ou a um
colega. Por fim, na Atividade 4, vocé tera oportunidade de mostrar o seu aprendizado, elaborando uma
situacao-problema de sua autoria. Bons estudos!
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MOMENTO 1 — RETOMANDQO CONCEITOS

ATIVIDADE 1 — INTRODUGAO AO RACIOCINIO COMBINATORIO

Professor, iniciaremos o levantamento do conhecimento prévio dos estudantes nas habilidades:

— EFO5MAQ9 — Resolver e elaborar situacoes-problema simples de contagem envolvendo o
principio multiplicativo, como a determinacdo do numero de agrupamentos possiveis ao se combinar
cada elemento de uma colecdo com todos os elementos de outra colecdo, por meio de diagramas de
arvore ou por tabelas;

— EFOBMAOQO3 — Resolver e elaborar situacodes-problema de contagem cuja resolucao envolve a
aplicacdo do principio multiplicativo;

— EFO8MA22 — Calcular a probabilidade de eventos, com base na construcdo do espaco amostral,
utilizando o principio multiplicativo, e reconhecer que a soma das probabilidades de todos os elementos
do espaco amostral € igual a 1.

Observamos que o0s problemas de contagem, de maneira geral, analisam padrées, estruturas e
relacées discretas. E importante o papel do professor para que, de forma significativa, os estudantes
compreendam as situacdes. Sendo assim, € importante o professor proporcionar um momento de
retomada das aprendizagens anteriores. Para iSso, questione 0s estudantes sobre o que se recordam
dos principios multiplicativo e aditivo. Caso 0s estudantes ndo estejam apropriados da nomenclatura,
sugerimos que se apresente uma questao disparadora que instigue os estudantes quanto as diferentes
maneiras em que um evento pode ocorrer. Vejamos alguns exemplos:

1.1 Anafoi a uma loja e comprou trés blusas (azul, verde € amarela) e duas calgas (preta e vermelha).
Com as pecgas de roupas compradas, de quantas formas diferentes Ana pode se vestir com uma
blusa e uma calga”?

1.2 Com o cardapio ao lado, e com uma sobremesa, que pode ser
salada de fruta, sorvete ou barra de chocolate, de quantos mo-
dos diferentes uma pessoa pode escolher o Menu e uma sobre-
mesa”? Registre em seu caderno seu pensamento € as respos-
tas possiveis.

Havendo possibilidade, professor, indicamos o video: Fonte: Elaborada pelos autores.

Disponivel em: https://bityli.com/zfuDm. Acesso em: 15. mar. 2022.

Caminhe entre os estudantes e observe as diferentes resolucdes. Valorize e selecione algumas
resolucées diferentes (esquemas, desenho, tabela, arvore), convide os estudantes para irem a lousa
apresentar suas resolucdes aos colegas.
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Algumas possiveis resolucoes sdo:

1.1

1.2 Por meio do desenho acima, percebemos que ha seis diferentes possiveis resultados para as

diferentes formas de vestir.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Prato principal Guarnicao Sobremesa Pedido completo

Corne Sorvete Risoto com carne e sorvete
Barra de chocolate Risoto com carne e barra de chocolate.
Salada de frutas Risoto com frango e salada de frutas.

Frango Sorvete Risoto com frango e sorvete.

Risoto

Barra de chocolate Risoto com frango e barra de chocolate.
Salada de frutas Risoto com peixe e salada de frutas.

Peixe Sorvete Risoto com peixe e sorvete.
Barra de chocolate Risoto com peixe e barra de chocolate.

Prato principal Guarnicéo Sobremesa Pedido completo

Salada de frutas Lasanha com carne e salada de frutas.

Carne Sorvete Lasanha com carne e sorvete.
Barra de chocolate Lasanha com carne e barra de chocolate.
Salada de frutas Lasanha com frango e salada de frutas.

Lasanha Frango Sorvete Lasanha com frango e sorvete.

Barra de chocolate Lasanha com frango e barra de chocolate.
Salada de frutas Lasanha com peixe e salada de frutas

Peixe Sorvete Lasanha com peixe e sorvete
Barra de chocolate Lasanha com peixe e barra de chocolate
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Prato principal Guarnicao Sobremesa Pedido completo
Salada de frutas Arroz e fejjdo com carne e salada de frutas.
Carne Sorvete Arroz e fejjdo com carne e sorvete.
Barra de chocolate Arroz e fejjdo com carne e barra de chocolate.
Salada de frutas Arroz e fejjdo com frango e barra de chocolate.
Arroz e fejdo Frango Sorvete Arroz e fejjdo com frango e sorvete.
Barra de chocolate Arroz e fejjdo com frango e barra de chocolate.
Salada de frutas Arroz e fejjdo com peixe e salada de frutas.
Peixe Sorvete Arroz e fejjldo com peixe e sorvete.
Barra de chocolate. Arroz e fejjdo com peixe e barra de chocolate.

Por meio do diagrama apresentado, percebemos que ha vinte e sete diferentes possiveis
resultados distintos para montar o cardapio.

Ao final, sistematize as resolucées, as palavras-chave e 0S conceitos que apareceram nas
resolucdes, frisando que ha diferentes maneiras de descobrir as resolucdes possiveis de se realizar um
determinado evento.

A seguir, apresentaremos alguns exemplos de situacdes que podem ser resolvidas utilizando o
principio fundamental da contagem, que pode ser utilizado para resolver problemas de contagens.

Exemplo 1
Marcos foi a uma concessionaria para /@ljo—o o
adquirir um carro novo. O vendedor ofereceu [ cambio vanuel SRS 4 Py
. . ambio Manual
dois modelos de carro que cabiam em seu i@.« / iﬂi\
orcamento. Dessa forma, era possivel =g (2= Py
escolner dois modelos de cambio, \ o ‘°—°’\

At ~ 0—0 o—o»
automatico e manual, e quatro op¢des de 4% - i, o
cores: branco, vermelho, prata e preto. i o Cambio Automatico <
Quais as possiveis maneiras que Marcos - \""‘"

(2= o

pode fazer sua escolha”? Monte um esquema
por meio de arvore de possibilidades. Fonte: Elaborada pelos autores.
1.3 Dadas as letras A, B e C, liste todas as permutagdes possiveis.

Proposta de resolucdo:

A B C), A CB),B CA),BCA),CAB),(CB,A).

Note que existem 6 permutacdes possiveis para esses 3 elementos.

Exemplo 2

Listaremos todos 0s numeros de quatro algarismos que se pode escrever com 0s algarismos 1,
2, 3 e 4, sem repeti-los, sao eles:

(1234, 1243, 1324, 1342, 1423, 1432, 2134, 2143, 2314, 2341, 2413, 2431, 3124, 3142, 3214,
3241, 3412, 3421, 41283, 4132, 4213, 4231, 4312, 4321)

Note agora que existem 24 permutacoes possiveis formadas com 4 elementos. Quanto maior
a quantidade de elementos, maior sera 0 numero de permutagdes possiveis.
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1.4 Com a palavra NORTE:

a) Quantos anagramas podem ser formados?

Observe que para escolher a primeira letra temos 5 opgdes, para a escolha da segunda letra
temos 4 opcdes, para a escolha da terceira letra temos 3 opcdes, para a escolha da quarta letra emos
2 opcdes e finalmente para Ultima letra resta 1 opcao.

Proposta de resolucédo:
P=5-4-3-2-17=120

b) quantos comecam com vogal?
Como temos 2 vogais, e é fixada uma no inicio sobram 4 letras (1 vogal e 3 consoantes) para
serem permutadas.
Proposta de resolucédo:
P=2-4-3-2-1=48

1.5 Calcular o nimero de anagramas da palavra VIDA, da palavra CLUBE e da palavra CADERNO.
Proposta de resolucédo:

VIDA:P=4-3-2-1=24

CLUBE:P=5-4-3-2-1=120

CADERNO: P=7-6-5-4-3-2-1=5640

1.6 O que existe em comum na forma de resolver a atividade acima?

Proposta de resolucédo:

Professor é esperado que o estudante observe que o resultado € obtido por meio das multiplicacbes:
n-n-=1)-mn-2-..-(1).

Voceé ja ouviu falar em fatorial?

Assista ao video, acessando o /ink, ou realize a leitura do QR CODE, realize algumas anotacdes e
discuta com seus colegas 0s pontos principais do conteudo apresentado.

Professor, se possivel, antes de veicular o video aos estudantes, leia 0 Guia do Professor, disponivel
na mesma pagina da internet do video.

[=] 75 =]

=1

Disponivel em: https://bityli.com/tPYAE. Acesso em: 16. mar. 2022.

Pesquisa:

Agora € com vocé! Pesquise se existe algum simbolo ou forma de representar a multiplicagéo
feita no exercicio acima.

Professor € esperado que o estudante associe a representacdo da multiplicacéo ao fatorial (!),
explore com 0s estudantes essa representacao.
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1.7 Desenvolva os fatoriais a seguir.

a) 6! b )8! c) 2! d) 7!
Proposta de resolucdo:
a 6!/= 6:-5-4-3-2-1= 720
b) 8=8-7-6-5-4-3-2-1=40320
c 2= 2-1= 2
d 7= 7-6-5-4-3-2-17= 5040

MOMENTO 2 — APRIMORANDO CONHECIMENTOS

ATIVIDADE 2 — 0S DESDOBRAMENTOS DO PRINCIPIO FUNDAMENTAL
DA CONTAGEM

Permutacao simples

A permutacao simples € um tipo de agrupamento estudado na analise combinatoria. Permutar os
elementos de um conjunto (com n elementos) nada mais é que formar agrupamentos ordenados com
todos os elementos desse conjunto.

Agora é com vocé.

2.1 Com a ajuda dos colegas e do professor, elabore uma férmula para calcular permutacéo.
Proposta de resolucdo:

P =n!

Professor, nesse momento, é esperado que o estudante consiga definir uma formula para o calculo
de permutacdo. Durante esse processo, € interessante tirar as duvidas e corrigir possiveis desvios de
conceitos, e é pertinente destacar também o caso particular: 0! = 1.

Uma possibilidade de demonstracdo desse caso particular, seria:
1=1-(1-1)=>1=1-0/=0'=1

2.2 Junte-se ao seu colega e:

a) listem os anagramas possiveis e distintos da palavra BOLA e os da palavra BOLO;
b) expliguem o motivo pelo qual as quantidades listadas foram diferentes, se as duas palavras
possuem 4 letras?
Proposta de resolucédo:
Professor, apds 0s estudantes listarem, € pertinente mostrar que, para encontrar a Quantidade de ana-
gramas da palavra BOLA, pode-se utilizar P, =n!, ou seja, P,=4!=4-3-2 -1 =24, mas isso ndo basta
para a palavra BOLO, cuja quantidade de anagramas é 12, pois existe um elemento repetido, a letra O.
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Permutacao com repeticao

Uma permutacao com elementos repetidos acontece quando, em um conjunto de n elementos,
alguns desses sao iguais. Nesse caso, dividimos o fatorial do nimero total n de elementos pelo produto
entre os fatoriais dos elementos(n,, n, ... n ) que se repetem.

Pn1’ h2' 'nn —

d =

nd-nt - ... -ny!

2.3 Na atividade anterior, percebe-se que existem anagramas repetidos, quando utilizamos as letras

da palavra BOLO. Considerando esse fator, quantos anagramas podemos formar?
Proposta de resolucédo:

Como podemos observar na palavra BOLO, existe a repeticdo da letra O, portanto, a quantidade de

anagramas dessa palavra sera calculada da seguinte maneira:

, 41 4.3.21 24
MY 2.1 2

Portanto, com a palavra bolo podemos montar 12 anagramas.

12

2.4 Pense em uma palavra (maximo 10 letras) e verifique a quantidade de anagramas que podemos
formar com essa palavra.

Professor, no desenvolvimento dessa atividade, em alguns casos, seria conveniente apresentar o pro-
cesso de simplificacdo dos fatores que compdem o calculo da permutacéo, apoie os estudantes no
prossegquimento desse processo operatorio. Aproveite a oportunidade para que 0s estudantes apre-
sentem, na lousa, a palavra e o respectivo processo de calculo da quantidade de anagramas.
Exemplo: BANANA.

Nessa palavra, temos: 3 vezes a letra A e 2 vezes letra N, entdo, a quantidade de anagramas dessa

palavra sera:
6/ 6-54.8.29 120

31 -2l (F.2.1)-(24) 2

Portanto, com a palavra BANANA, conseguimos elaborar 60 anagramas.
Professor, cuidado para o sequinte raciocinio, que os estudantes poderdo desenvolver:

6! [

31 .21 #1

P32 = = 60

32 _ /
Py =

Arranjo

Professor, a atividade a seguir foi adaptada do video “A cartomante”, disponivel na plataforma
“Matematica Multimidia”.

Disponivel em: https://bityli.com/MjZrH. Acesso em: 16. mar. 2022.

6 Disponivel em: https://m3.ime.unicamp.br/. Acesso em: 16 mar. 2022.
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Para dar inicio as reflexées, orientamos que faca a seguinte atividade, visando a desenvolver o
conceito de acaso. De olhos fechados, percorra o dedo pela lista de chamada e pare de repente.

Destaque que a escolha desse nome foi feita ao acaso, isto é, todos 0s nomes tém a mesma
chance de serem escolhidos. Outra possibilidade é colocar o nome dos estudantes em um saco que
nao se pode ver dentro e sortear.

Destaque também a importancia, ou nao, da selecao dos nomes sorteados. Por exemplo, sorteie
3 nomes para formar um grupo (nesse caso, a ordem da selecao nao importa), mas, se o primeiro
sorteado ficar responsavel pela pesquisa, o segundo sorteado pelo desenho e o terceiro sorteado
apenas pela capa (nesse caso, a ordem importa).

Permita que os estudantes expressem oralmente seus conhecimentos, exemplifique com outras
possibilidades cotidianas com casos nos quais a ordem importa ou ndo. Ao final, apresente o video
“Cartomante”. Apresente o video 2 vezes, a primeira para o0s estudantes entenderem o desenvolvimento
da situacdo. A segunda vez, para que anotem 0s conceitos matematicos importantes. Depois, peca
para que os estudantes digam o que anotaram, e sistematize em lousa, retomando o0s seguintes
pontos do video:

e O total de cartas (espaco amostral);

® aideia da importancia (ou ndo) da ordem das cartas (conceito de combinacao e arranjo);

e g ordem da selecao da carta, sendo a primeira do amor e a sequnda da fortuna, importa, define
diferentes destinos;

® a0 realizar 0 arranjo de 4 cartas 2 a 2, temos 12 possibilidades diferentes. Visto que na primeira
posicdo temos 4 possibilidades, e na sequnda posicao 3 cartas restantes, temos, entao, o produto
das possibilidades, o resultado é 12 possibilidades. De forma analoga, temos arranjo de 7, 3 a 3.

e Para padronizar o raciocinio, se necessario, retome o video a partir do tempo 5min e 20s. Ressalte
que as posicbes devem ser em quantidade menor que as possibilidades, ou seja p <n.

e Para fazermos o agrupamento de 3 em 3, temos, para a escolha da primeira carta, 7
possibilidades, para a escolha da sequnda carta, 6 possibilidades, e para a escolha da terceira
carta, 5 possibilidades, que nos dara 7 - 6 - 5 = 210 possibilidades de escolhermos 3 cartas entre
as 7. Esse desenvolvimento pode ser generalizado pela formula de Arranjo de n elementosp ap :

n!
A =
" (n-p)!

Lembre-se que o arranjo de quatro cartas para quatro posicées € a permutacao das quatro
cartas, ou seja, 4! (Permutacéo de p(n)).

2.5 Acesse 0 link ou realize a leitura do QRCODE, assista ao video: “A cartomante”, e responda as
questdes a seguir:

[=] 35 =]

[=]*

No video, houve a selecao de 4 cartas para, posteriormente, selecionar a carta para saber sobre
0 amor e, depois, sobre a fortuna. Sabendo que o baralho de tar6 tem 78 cartas:

Disponivel em: https://bityli.com/ifOck. Acesso em: 16. mar. 2022.

a) na primeira selecéo, foram escolhidas 4 cartas. De quantas maneiras diferentes essas cartas
poderiam ter sido escolhidas?
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b) se nao fosse necessario pré-selecionar essas 4 cartas, mas retirar duas cartas direto do
baralho, quantos arranjos possiveis teriamos?
Proposta de resolucédo:

a) A :izﬁz78'77'76'75'%7=34234200arranjos
ot (78-4)1 741 747
78! 781 7877767

A, = = = = 6 006 arranjos
b) ez = (78 -2)1 " 761 267 !

2.6 Vamos exercitar

a) Um estudante tem 12 lapis de cores diferentes. Sem repetir cores, de quantas maneiras diferen-
tes ele podera pintar as 5 regides do Brasil? Com as cores restantes, de quantas maneiras dife-
rentes podem ser pintados o0s 4 estados da regiao Sudeste?

b) O cofre ao lado tem um teclado numérico com 9 numeros.
A senha para abri-lo é formada por 4 algarismos distintos.
Determine 0 maximo de tentativas que s&o necessarias para
conseguir abrir o cofre.

Fonte: https://bityli.com/fjhmT.
. _ - Acesso em: 16. mar. 2022.
c) Elabore um problema com a seguinte situagéo:

¢ Imagine que na sua casa existem 4 pessoas, sendo que duas delas irdo a um show de musica.
Com base nesses dados, elabore um problema, troque com um colega para que ele resolva o
seu, €, em seguida, discuta os resultados.

e Em uma sorveteria, os clientes podem escolher entre 3 tipos de casquinha, 2 tipos de cobertura
e 15 tipos de sorvete. Com base nesses dados, elabore um problema, troque com um colega,
para que ele resolva o seu, €, em seguida, discuta os resultados.
Proposta de resolucédo:

a) Brasil:
/ / .11.10-9-8.-
A,s= _1er = 2! = 12:11:10:9-8-71 = 94 040 possibilidades
°(12-5)1 71 vl
S&o Paulo: ja foram utilizadas cinco das 12 cores, restando apenas sete cores distintas, portanto,
7! 7! 7-6-5-4.31

- T =42 .20 = 840 possibilidades.
ac (7-4)! 3! 27 .

b) 3024 tentativas totais, sabendo que uma é correta, o maximo de possibilidades s&o
3023 tentativas.

c) resposta pessoal. Professor, acompanhe as elaboracbes das questoes e convide alguns estudan-
tes para ir a lousa apresentar a elaboracéo diferente, frente a uma mesma situacdo proposta.

Professor, apos desenvolvida a formula com os estudantes, selecione atividades no livro didatico da
sala para que os estudantes analisem outras situacdes e coloquem em pratica seus conhecimentos.
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2.7 Foi solicitado a um grupo de estudantes que elaborasse alguns desafios para o site do grémio.
Como Alice elaborou 3, Matheus elaborou 4 € Gabriel elaborou 5, o responsavel pelo site pediu
que cada um deles escolhesse dois dos seus desafios.

Combinacao

Considere os desafios elaborados por Alice como A,, A, e A,; os elaborados por Matheus como
M,, M,, M,e M, e os elaborados por Gabriel como G,, G,, G,, G, e G,

Descreva todos 0s agrupamentos possiveis para escolha de Alice, de Matheus e de Gabriel na
escolha de seus desafios.

e Se usarmos o Principio Multiplicativo, sem restricdes, o que acontece?
e O que é necessario fazer ao resultado do Principio Multiplicativo para obtermos o resulta-
do correto?
Proposta de resolucédo:
Professor dé liberdade ao estudante e verifique se algum ira utilizar o Principio Multiplicativo (PM.) sem
restricées. Se isso acontecer, é importante que liste as possibilidades em que o estudante entendera
que escolher o desafio 1 e o desafio 2 ou o desafio 2 e o desafio 1, a escolha € a mesma, o que leva a
necessidade de dividir por 2 0s resultados.
Alice: (A, A,); (A, A,) (A, A,). A primeira escolha, qualquer um dos trés desafios, para a segunda
escolha, um dos outros dois desafios, dai:
3.7 5

V4

Matheus: (M., M,); (M., M,); M, M,); (M, M,); (M, M,); e (M, M,). A primeira escolha, qualquer um
dos quatro desafios, para a segunda escolha, um dos outros trés desafios, dai:

%=2-3:6

Gavriel: G,, G,); (G, G,); (G, G,), G, G,); (G, G,);, (G, G,); (G, G,); (G, G,) e (G, G,). Aprimeira
escolha, qualquer um dos cinco desafios, para a sequnda escolha um dos outros quatro desafios, dai:

54 5.2=10

-

2.8 Dentre os 6 jogadores de volei de um time, trés deles irdo representar o time em um evento.
Considerando os jogadores como A, B, C, D, E e F, junte-se ao seu colega e:

e liste todos os agrupamentos possiveis para representar o time no evento, que satisfacam a
condicao dada.
e descubra, utilizando o Principio Multiplicativo, de quantos modos pode-se escolher esses 3
representantes entre os jogadores?
e O que é preciso fazer para que o resultado do Principio Multiplicativo se iguale com a quantidade
de agrupamentos possiveis?
Proposta de resolucéo.
Os agrupamentos possiveis (A, B, C) ; (AB, D) ; (A, B, E); (A B, F); (A, C, D); (A, C, E); (A, C, F);
(A D E;ADF;AEF;BCD);BCEMBECF);,BDE)BDF);BEF);CD,E);CD,F),
(C, E, F); (D, E, F). Temos 20 agrupamentos possivers.
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Para a primeira escolha do representante, temos seis atletas, para a segunda escolha, temos quatro
atletas e para a terceira escolha temos trés atletas, dai 6 - 5 - 4 = 120, porém, essa solucdo esta incor-
reta, para chegar a 20 agrupamentos, ha necessidade de dividir o resultado por seis.

Se o estudante imaginar o padréo de formacdo de todos os 120 agrupamentos, ele vai observar que
0 Mesmo grupo se repetiu seis vezes. Vamos escolher trés jogadores A, B e C. Com eles podem ser
descritos o0s agrupamentos (A, B, C); (A, C, B); (B, A, C); (B, C, A); (C, A, B) e (C, B, A), com esses trés
jogadores temos seis grupos, mas todos com a mesma escolha, quaisquer trés jogadores gerardao 6
grupos sempre com a mesma escolha, por esse motivo a divisao por 6, 0 mesmo ocorre com todos
0S possiveis agrupamentos.

Entéo, temos:
6-5-4 _ 120 _ 20
3-2-1 6

De um modo geral, quando temos que escolher p (objetos, pessoas) entre n (objetos, pessoas), po-
demos utilizar:
n!

Cl=——
" pl(n-p)

2.9 Vamos recordar: do conjunto {a, b, ¢} podemos extrair 8 subconjuntos: { }, {a}, {b}, {c}, {a, b},
{a, ¢}, {b, c} e {a, b, ¢} . Temos 3 subconjuntos com um elemento, trés subconjuntos com dois
elementos, um subconjunto com trés elementos, também temos o conjunto vazio.

Agora é com vocé!
Com um conjunto formado pelos nimeros impares de um algarismo, quantos:

a) subconjuntos podemos formar?

b) subconjuntos de 2 elementos podemos formar?

c) subconjuntos de 3 elementos podemos formar?

d) subconjuntos de 4 elementos podemos formar?

e) subconjuntos de 5 elementos podemos formar?
Proposta de resolucédo:
Primeiramente, 0s estudantes precisam identificar os elementos que pertencem a esse conjunto:
{1, 3,5, 7, 9}

a)  Como o conjunto é formado por 5 elementos, entao, cada elemento pode pertencer, ou ndo per-
tencer, ao subconjunto (cada elemento tem 2 opgoes, de estar contido ou nao estar contido): 2 -
222 2= 2% 32 subconjuntos podem se formar.

b)  Subconjunto com dois elementos: precisa-se escolher dois elementos entre os 5 elementos; para
a primeira escolha, qualquer um dos cinco elementos, e para a segunda escolha, qualquer um
dos 4 elementos restantes, e deve-se lembrar que o {1, 3} = {3, 1} dai, 54 _ 10

2

5 A4.3277
21(6-2)1 213 Z.1.3.2°7 =5-2=10

n! 5! 5!
Cr=—0"" __CZ-

" pl(n-p)! -

c)  Subconjunto com trés elementos: precisa-se escolher trés elementos entre 0s 5 elementos; para
a primeira escolha, qualquer um dos cinco elementos, e para a segunda escolha, qualquer um



MATEMATICA 45 -

dos 4 elementos restantes, e para a terceira escolha, qualquer um dos trés elementos restantes,
e deve-se lembrar que o {1, 3, 5} ={1, 5,3} ={3, 1,5} ={3,5, 1} ={5, 1, 3} ={ 5, 3, 1} dai:
M =5.2-10

Z

/ / / 4. .
o n! 5 5! 5! _54;&/7_20270

" pl(n-p)! ° 31(5-3)! 32! 3.27.21 2

d)  Subconjunto com quatro elementos: precisa-se escolher quatro elementos entre 0s cinco ele-
mentos; para a primeira escolha, qualquer um dos quatro elementos, para a segunda escolha,
qualquer um dos quatro elementos restantes, para a terceira escolha, qualquer um dos trés ele-
mentos restantes, para a quarta escolha qualquer um dos dois elementos restantes, e deve-se
lembrar que o {1, 3, 5,7} = {1, 3, 7, 5} ..., para esses quatro elementos, podemos distribui-los
assim, para a primeiro elemento, qualquer um dos quatro, para o0 segundo elemento, qualquer
um dos trés restantes, para o terceiro elemento, qualquer um dos dois restantes, e para o quarto

elemento, o restante, que resultaem: 4 - 3- 2-1=24 dai 5'4'234‘ 2-1_ 7225 =5

oo n! ) 51 51 _5-4/-3-/2-/7_5

" pl(n-p) " 4l(5-4) 411! 4.3=27-1

e)  Subconjunto com cinco elementos, esse subconjunto € Unico, uma vez que a posicdo dos ele-
mentos n&o altera o subconjunto.

oo N _s_ 8L 5l :W:7
" pl(n-p)l ° 51(5-5)! 51(0)) 5.4-371-1

2.10 Junte com seu colega, que vamos propor um desafio a vocés!
Dentre seis nUmeros positivos e seis numeros negativos, de quantos modos pode-se escolher
quatro numeros cujo produto seja positivo?
Antes, respondam: quando o produto de dois nimeros sera positivo?
Proposta de resolucédo:
Professor, ha necessidade de levar os estudantes a analisar quando o produto de 4 numeros sera
positivo.
Pode-se ter quatro numeros positivos. Dentre 0s seis numeros positivos, posso escolher quatro de-
les, ndo importando a ordem de escolha. 6 - 5 - 4 - 3 (primeira escolha, qualquer um dos 6 numeros,
segunda escolha, qualquer um dos outros cinco, terceira escolha, qualquer um dos quatro, e o quarto
numero, qualquer um dos outros trés). Esses quatro numeros escolhidos podem ser escolhidos em
qualquer ordem. 4 - 3 - 2 - 1 (o0 primeiro pode ser qualquer um dos quatro, o sequndo pode ser qual-
quer um dos outros trés, o terceiro qualquer um dos outros dois e, para o quarto numero, SO resta um).

6543 _30_,,
453.2.1 2

ct__ 61 _ 6! :5‘-5-%:3.5:75
° 41(6-4) 4l2] 4.327-Z-1
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5.

Pode-se ter quatro numeros negativos, o procedimento € 0 mesmo do anz‘erionﬁ('—/ﬂz//g =3.5=15

4821

/ / .5.4.37.
ci = 6! 6! g5 T _5.5_15

T 41(6-4)! 4521 4.327 71

Pode-se ter dois ntiimeros positivos e dois numeros negativos. Dentre 0s seis nimeros positivos, posso
escolher dois deles, ndo importando a ordem de escolha. 6 - 5 (primeira escolha, qualquer um dos seis
numeros, segunda escolha, qualquer um dos outros cinco).

Esses dois numeros positivos escolhidos podem ser escolhidos em qualquer ordem, 2 - 1 (o primeiro
pode ser qualquer um dos dois, e para a escolha do segundo numero, SO resta um).

ﬁ=3~5=75

Z 1

ce__ 6/ _ 6! :ﬁ‘-5‘M:3_5:75
° 21(6-2) 2141 Z..4.327

Esses dois numeros negativos escolhidos podem ser escolhidos em qualquer ordem, 2 - 1 (o primeiro
pode ser qualquer um dos dois, e para a escolha do segundo numero, SO resta um).

ﬁ:3~5=75

21
cz 6! 6! f.5 4.3 T 3515

S 21(6-2)) 2141 Z£.1.4.3.2.1

Entédo, os 15 numeros positivos escolhidos combinam com os 15 numeros negativos.

1515 =225

Temos, entdo, 15 + 15 + 225 = 255 maneiras de se obter um produto negativo, com seis huimeros
pPOSItivos e seis numeros negativos.

MOMENTO 3 — APROFUNDANDO CONHECIMENTOS

ATIVIDADE 3 — APRIMORANDO A FLUENCIA DE ELABORAGAO
DE PROBLEMAS

Professor, o trabalho com resolucéo e elaboracdo de problemas, bem como investigacoes matematicas,
& muito importante. Porém, é preciso deixar claro que a diferenca entre eles esta, principalmente, no seu
encaminhamento. Dessa forma, para que o processo ocorra, 0s estudantes precisam perceber o que esta
sendo proposto, levantando hipdteses, para, posteriormente, valida-las. E importante acompanhar as
atividades, propondo questionamentos e reflexdes, para que busquem as respostas, estimulando-os a
acreditarem em suas capacidades, e a terem iniciativas. Espera-se que 0s estudantes, ao desenvolverem
as atividades propostas, consigam atingir a habilidade de resolver e elaborar situacdes-problema que
envolvam agrupamentos de objetos nas quais a ordem de seus elementos influencia a contagem de outras
em que isso ndo ocorre, além de situacdes de investigacao de contagem, como a quantidade das formas
de organizacdo de grupos de pessoas, objetos, numeros etc.

Professor, 0s problemas a sequir retomam o aspecto procedimental da atividade 2.
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3.1 A senha do cadeado de uma mala de viagem é composta por nime-
ros de 0 a 9. Sabendo que a senha possui 3 algarismos que podem
se repetir, qual a quantidade de senhas que podera ser formada?

Fonte: https://pixabay.com/pt/photos/
castelo-zahlenschloss-1020234/.

Pro,oosta de reso/ug:éo: Acesso em: 17 mar. 2022.

Resolucao: A senha do cadeado da mala é composta por 3 algarismos de 0 a 9, que podem se repetir.
O primeiro algarismo que compobe a senha pode ser escolhido de 10 modos, o segundo algarismo de
10 modos e o terceiro algarismo também pode ser escolhido de 10 modos.

Arespostae 10 - 10 - 10 = 1000.

3.2 (ENEM - 2010) Jodo mora na cidade A e precisa
visitar cinco clientes, localizados em cidades
diferentes da sua. Cada trajeto possivel pode ser
representado por uma sequéncia de 7 letras. Por
exemplo, o trajeto ABCDEFA informa que ele saira
da cidade A, visitando as cidades B, C, D, E e F,
nessa ordem, voltando para a cidade A. Além dis-
S0, 0 numero indicado entre as letras informa o
custo do deslocamento entre as cidades. A figura
mostra o custo de deslocamento entre cada uma
das cidades.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Como Joao quer economizar, ele precisa determinar qual o trajeto de menor custo para visitar os
cinco clientes. Examinando a figura, percebe que precisa considerar somente parte das sequéncias,
pois os trajetos ABCDEFA e AFEDCBA tém o mesmo custo. Ele gasta 1 min 30 s para examinar uma
sequéncia e descartar sua simétrica, conforme apresentado. O tempo minimo necessario para Joao
verificar todas as sequéncias possiveis no problema é de:

(A) 60 min. (B) 90 min. (G) 120 min. (D) 180 min. (E) 360 min.
Proposta de resolucdo:
O numero total de trajetos segue uma sequéncia: A __ __ A

Existem 5 possibilidades partindo de A para visitar o primeiro cliente: B, C, D, E ou F.

ApOs visitar o primeiro cliente existem 4 possibilidades para visitar o segundo cliente. Trés possibili-
dades para visitar o terceiro cliente, tendo visitado o primeiro e o segundo. Duas possibilidades para
visitar o quarto cliente e uma possibilidade para visitar o quinto cliente.

5-4-3-2-1=120 possibilidades

Como a sequéncia ABCDEFA tem o mesmo custo que a sequéncia simétrica AFEDCBA,

temos 120 + 2 = 60.

Jodo gasta 1 min e 30 s para examinar uma sequéncia, logo o tempo minimo para Jodo verificar todas
as sequéncias possiveis no problema é:

7 min 30 s - 60 = 60 min 1800 s = 60 min 30 min = 90 min, portanto, alternativa “b”.
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3.3 OBMEP - 2006 — Fase 1 — Nivel 2 Trés casais de
namorados vao sentar-se em um banco de uma pra-
ca. Em quantas ordens diferentes os seis podem
sentar-se de modo que cada namorado fique ao lado
de sua namorada”?

A —

(A) 6 B) 12 C) 44 (D) 46

Proposta de resolucdo:

Os casais A, B e C podem sentar-se em seis ordens distintas: ABC, ACB, BAC, BCA, CAB e CBA.
Cada casal pode sentar-se de duas maneiras distintas: com o namorado a direita ou a esquerda de
sua hamorada. Logo, em cada uma das 6 ordens possiveis para 0s casais, temos 2 - 2 - 2 = 8 possi-
bilidades. Logo, o nimero de ordens distintas em que as seis pessoas podem sentar-se é 6 - 8 = 48,
portanto, alternativa “e”.

3.4 Na Escola Jardim das Flores, havera uma competicao entre varios tipos de esportes, da qual os
estudantes participaréo. A seguir, encontra-se um quadro com todos eles.

Atletismo Basquetebol
Ciclismo Futebol
Handebol Ginastica
Natacao Ténis de Mesa
Triatlo Voleibol

Fonte: Elaborado pelos autores.

Professor, faz se necessario que vocé realize a intervencdo durante o desenvolvimento da
atividade. Por isso, acompanhe todo o processo, e questione 0s estudantes sobre 0s resultados
obtidos, analisando a participacdo no processo de investigacdo e experimentaco. Verifique se eles se
apropriaram dos conhecimentos minimos sobre o tema proposto. Para isso, sugerimos que vocé
oriente 0s estudantes a partir das etapas de elaboracéo de uma situagdo problema, conforme segue:

Agora é com vocé!
Com base no quadro acima, elabore um problema que envolva o principio aditivo. Troque com

um colega, para que ele resolva o seu, em seguida, corrija os calculos dele. Para isso, vamos seguir
alguns passos.

a) Pense no contexto do problema (quais sdo os dados abordados na introducao?).

b) Quais séo os tipos de esportes destacados? Para isso, sugere-se que faga uma pesquisa.
Possiveis respostas:
Esportes de marca, esportes técnico-combinatorios, esportes de precisdo, esportes de combate, es-
portes de campo e taco, esportes com rede divisoria ou parede de rebote, esportes de invaséo.

c) Pense nos agrupamentos de equipes que vocé pode fazer de acordo com os tipos de esportes.
Respostas esperadas:
Equipes de esportes de marca: atletismo, ciclismo, natacéo e triatlo.
Equipes de esportes técnico-combinatorios: ginastica.
Equipes de esportes com rede divisoria ou parede de rebote: volei, ténis de mesa.
Equipe de esportes de invasdo.: handebol, basquetebol e futebol.
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d) Agora, utilizando os conceitos do principio aditivo, elabore uma situagéo-problema.
Possiveis problemas que podem surgir: dentro das modalidades esportivas apresentadas, 4 delas
fazem parte dos esportes de marca, 2 fazem parte dos esportes de invasao, 2 fazem parte do esporte
de divisdria € 1 faz parte do esporte técnico-combinatorio. De quantas maneiras um estudante pode
escolher fazer parte de apenas 1 tipo de modalidade?

3.5 Nessa atividade, gostariamos de instigar sua curiosidade e leva-lo a pesquisar sobre 0 que € um
palindromo. Para isso, sugerimos que VOcé realize uma pesquisa e, a partir dela, elabore uma
situacao-problema, utilizando o principio fundamental da contagem. Em seguida, peca a um co-
lega que resolva.

MOMENTO 4 — VERIFICANDO O QUE VOCE APRENDEU
ATIVIDADE 4 - # MAO NA MASSA

Professor, a proposta desta atividade 4 é oferecer ao estudante a oportunidade de elaborar
situacbes-problema, para que ele participe do fazer matematico, adquirindo nocdes sobre a utilizacao
da linguagem matematica, refletindo acerca dos seus proprios procedimentos de resolucao.

Nesse processo, sua tarefa é incentiva-lo.

Até o momento, vocé resolveu problemas, agora € sua vez de elabora-los, para isso é preciso ter
conhecimento matematico, fazer uso da lingua materna para expressar com clareza a situacao-
problema desejada.

Vocé pode modelar uma situagéo do seu cotidiano, para resolvé-la com os recursos da Matematica.

4.1 Nessa atividade, a partir da andlise do diagrama de arvore a se- Q
guiir, vocé devera elaborar o enunciado de uma situagao problema
e resolvé-lo. Sugere-se que facam em duplas e que, apds finalizar,
socializem com a turma. Chocolate sramel

)

Chocolate
<
Flocos

Fonte: Elaborada pelos autores.

4.2 Elabore uma situacao-problema sobre a escolha de comida, bebida e sobremesa para ser resol-
vida por meio do principio multiplicativo, e cuja resposta é 18.

Nesta atividade, o estudante podera escolher trés tipos distintos de comida, dois tipos distintos de

bebida e trés tipos distintos de sobremesa. Existem outras possibilidades tambem.
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4.3 Elabore uma situacéo-problema para ser resolvida com uma tabela ou arvore de possibilidades
que apresente a seguinte pergunta: de quantos modos diferentes eles podem posicionar-se
para a foto?

4.4 Conclua este problema: Rafaela tem 4 livros de Matematica, 3 de Lingua Portuguesa e 2 de Fisi-
ca para serem colocados em uma prateleira...

Comentarios:

Professor, durante a elaboracdo das situacées-problema, caminhe pela sala e observe como 0s es-

tudantes estdo trabalhando nas atividades, faca as intervencées necessarias de modo a estimula-los

na realizacdo delas. Quanto aos problemas formulados, vocé podera sortear alguns deles para que 0s
estudantes socializem com a turma, em sequida, sugere-se que oS oriente a resolver 0s problemas dos
colegas. Para finalizar, eles poderdo montar uma exposicdo com os problemas elaborados.

Consideracoes sobre a avaliacao

Ao final deste percurso de aprendizagem, a expectativa é de que 0s estudantes saibam diferenciar,
em situacées cotidianas, aquelas em que a ordem dos elementos influencia o contexto. E interessante
que os estudantes possam criar situacoes-problema envolvendo agrupamentos de objetos, nas quais
a ordem de seus elementos influencia a contagem de outras onde iSSo ndo ocorre.

Estimule os estudantes a criar situacoes-problema envolvendo contagem, senhas, formas de
organizacao de grupos de pessoas, objetos, numeros, entre outras situacoes cotidianas.

OrientacoOes para a recuperacao

A avaliacao de aprendizagem deve ser um processo continuo realizado ao longo da utilizacéo
deste material. Durante a realizacdo das atividades, o professor deve estar atento para eventuais
dificuldades dos estudantes.

Essa observacédo é fundamental para que consiga propor, ao longo do processo, atividades de
recuperacdo que ajudem o estudante a acompanhar melhor o curso e obter sucesso na realizacao das
atividades. Para isso, é necessario que o professor dedique um tempo de sua aula para a discussao
dos erros mais frequentes encontrados no processo, questionando o0s estudantes sobre suas respostas,
causando conflitos cognitivos e avango das aprendizagens.

Destaca-se, também, a correta identificacdo da natureza da dificuldade apresentada pelos
estudantes: se esta relacionada a alguma defasagem anterior (erros em operacdes basicas), ou se esta
ligada a especificidade de um determinado conceito ou procedimento operatorio.

Por fim, cabe ressaltar, também, que se 0s estudantes forem envolvidos em atividades
contextualizadas, nas quais eles sejam 0s protagonistas, muitas das dificuldades podem ser superadas,
e 0S objetivos de aprendizagem, plenamente atingidos.
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SITUACAO DE APRENDIZAGEM 3 — ESPACO AMOSTRAL E
CALCULO PROBABILISTICO

Competéncia especifica 3

Utilizar estratégias, conceitos, definicoes e procedimentos matematicos para interpretar, construir
modelos e resolver problemas em diversos contextos, analisando a plausibilidade dos resultados e a
adequacéao das solugdes propostas, de modo a construir argumentagéo consistente.

A competéncia 3, em esséncia, esta relacionada ao chamado “fazer matematico”, ou seja, esta
intimamente ligada a esséncia da Matematica, que é a acdo de resolver situacées-problema, a qual é
O centro da atividade matematica. Por esse motivo, deixa claro que 0s conceitos e procedimentos
matematicos somente terdo significado caso os estudantes possam utiliza-los para solucionar os
desafios com que se deparam. E importante frisar que a referida competéncia néo se restringe apenas
a resolucdo de problemas, mas também trata de sua elaboracdo. Isso revela uma concepcao da
resolucao de problemas além da mera aplicacdo de um conjunto de regras. Outro grande destaque
refere-se a modelagem matematica como a construcdo de modelos matematicos que sirvam para
generalizar ideias ou para descrever situacbes semelhantes. Essa competéncia tem estreita relacdo
com a Competéncia Geral 2 do Curriculo Paulista, no sentido da capacidade de formular e resolver
problemas, e com a Competéncia Geral 4, que reforca a importancia de saber utilizar as diferentes
linguagens para expressar ideias e informacoes para a comunicacdao mutua.

Habilidade

(EM13MAT311) Identificar e descrever o espaco amostral de eventos aleatérios, realizando contagem
das possibilidades, para resolver e elaborar problemas que envolvem o célculo da probabilidade.

Essa habilidade esta relacionada as habilidades EM13MAT310” e EM13MAT3128, no sentido do
desenvolvimento do pensamento probabilistico. O ponto central refere-se a determinacéo do espaco
amostral envolvido em um evento aleatorio, uma vez que, no Ensino Médio, o estudo da probabilidade
Se aprofunda, abordando os eventos aleatorios e, por isso, a hecessidade da determinacao do espaco
amostral envolvido. O desenvolvimento conceitual permitira que o estudante possa discernir sobre a
razoabilidade entre eventos deterministicos (aqueles que, reproduzidos sob devidas circunstancias,
apresentam sempre 0 mesmo resultado) dos eventos aleatorios, a partir de previsbes de ocorréncias
destes Ultimos. Para o desenvolvimento dessa habilidade, é preciso que o estudante reconhecga o carater
aleatdrio de fenébmenos e eventos naturais, cientificos, tecnoldgicos e sociais; compreenda a probabilidade
como meio para prever resultados em situacdes de incerteza (aleatorias); e utilize a contagem para
determinar a quantidade dos elementos de um espaco amostral e de um evento nesse espaco, para
resolver e elaborar problemas em que sejam necessarios 0s conceitos e calculos da probabilidade.

7 Resolver e elaborar problemas de contagem envolvendo agrupamentos ordenaveis ou ndo de elementos, por meio dos principios multiplicativo e aditivo,
recorrendo a estratégias diversas, como o diagrama de arvore.
8  Resolver e elaborar problemas que envolvem o calculo de probabilidade de eventos em experimentos aleatdrios sucessivos.
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Unidade tematica Objetos de conhecimento

Probabilidade e Estatistica e Nocoes de probabilidade basica: espaco amostral,
evento aleatorio (equiprovavel);
e Contagem de possibilidades;
e Calculo de probabilidades simples.

Pressupostos metodoldgicos

e Explicar o espaco amostral envolvido em diferentes experimentos aleatoérios (resultados de
sorteios, jogos, bingos, loterias etc.).

e |istar as possibilidades de ocorréncia de dois eventos simultaneos ou consecutivos ocorrerem
envolvendo eventos independentes (unido, interseccao ou condicional de eventos).

¢ Quantificar e fazer previsdes em situacoes aplicadas a diferentes areas do conhecimento e da
vida cotidiana que envolvam o calculo de probabilidades.

Orientacoes gerais sobre a Situacao de Aprendizagem 3

Como esta previsto na habilidade descrita, a énfase a ser dada no prosseguimento dessa Situacao
de Aprendizagem € a identificacao e descricdo do espaco amostral de eventos aleatorios e, a partir dali,
realizar a contagem das possibilidades. Lembrando que, apresentar a contagem das possibilidades, ou
seja, a determinacdo da probabilidade de um evento, sem a exigéncia de um raciocinio combinatorio,
significa priorizar o fato de representar apenas a chance de ocorréncia de um evento por intermédio de
uma razao entre dois valores: a parte e o todo.

O numerador dessa razao coincide com o numero de resultados esperados para o experimento,
enquanto o denominador coincide com o numero de resultados possiveis, todos eles considerados
igualmente provaveis. Dessa forma, no desenvolvimento tedrico e metodologico a ser desenvolvido a
sequir, pretende-se potencializar os conhecimentos sobre o assunto, aprofundando os conhecimentos
de raciocinio combinatorio vistos anteriormente.

Chegamos na ultima Situagédo de Aprendizagem do volume 3. Esperamos que vocé esteja
aproveitando bastante o material. Para encerrar, estamos propondo um assunto que exige muito do
seu raciocinio matematico, o estudo do célculo das probabilidades, um assunto que comumente
aparece em seu cotidiano. Calma, vamos por etapas, aqui vocé vai entender o que € um espaco
amostral, e, a partir dai, vamos iniciar o calculo das probabilidades. Seria bom que vocé realizasse uma
pesquisa sobre razao entre duas grandezas, especificamente, quando se fala em probabilidade, cujo
entendimento seria importante para vocé aplicar nesta Situacao de Aprendizagem. Bons estudos!
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MOMENTO 1 — RETOMANDQO CONCEITOS

Professor, iniciaremos o levantamento do conhecimento prévio dos estudantes na habilidade:

EFO8MA22 Calcular a probabilidade de eventos, com base na construcdo do espaco amostral,
utilizando o principio multiplicativo, e reconhecer que a soma das probabilidades de todos os elementos
do espaco amostral € igual a 1.

A finalidade é desenvolver o pensamento probabilistico, com foco em definir o espaco amostral
envolvido em um evento aleatorio e eventos deterministicos. Assim, & importante que o estudante
reconheca a aleatoriedade de fendémenos e eventos de diferentes naturezas e compreenda a
probabilidade aleatoria (incerta). Objetiva-se chegar na utilizacdo da contagem para determinar a
quantidade dos elementos de um espaco amostral, de um evento nesse espaco amostral, com a
finalidade de resolver e elaborar problemas utilizando calculos da probabilidade.

Professor, inicialmente recorde os estudantes o conceito de espaco amostral e a ocorréncia de um
evento. E esperado que, frente &s atividades anteriores, os estudantes apontem questdes com dados,
moedas, cartas, entre outros, advindos das situacdes vivenciadas, tanto do caderno do estudante,
quanto do livro didatico. Nesse momento, é importante ressaltar as situacées em que foram apresentadas
diferentes resolucdes pelos estudantes, com foco no espaco amostral e em evento envolvido.

ATIVIDADE 1 — 0 ESPACO AMOSTRAL E 0 RACIOCINIO PROBABILISTICO

1.1 Observe a bandeira do Estado de Sao Paulo.

a) Quais sao as cores que a compdem? Quais
S&0 primarias e quais sao cores neutras?
b) Qual a possibilidade de selecionar uma cor pri-
maria entre todas as cores apresentadas
na bandeira?
c) Qual a possibilidade de selecionar uma cor
neutra entre todas as cores apresentadas
na bandeira?
d) Qual o espaco amostral das questdes b e c? Fonte: Disponivel em: https://bityli.com/OmfIM.
E quantos elementos desse espaco compdem Acesso em: 21 mar. 2022,
0s eventos propostos?

SAIBA MAIS

leitura do QRCODE, para saber essa diferenca entre as cores.
Disponivel em: https://bityli.com/CqGhb. Acesso em: 16. mar. 2022.

Proposta de resolucédo:

a)  Ascores que compdem o espaco amostral (S) sdo: preto, branco, vermelho, amarelo e azul. O Evento (E)
das cores primdrias sao: amarelo, vermelho e azul. E o evento (E) das cores neutras sao: preto e branco.

b)  Todas as possibilidades sao 5, e o evento desegjado sdo as 3 cores primarias. Sendo assim, a
probabilidade de 3 em 5, ou segja:



- 54 CADERNO DO PROFESSOR

p(E) = M(E)

n(s)

P(Cores primarias) = g =0,6 =60%

c) Todas as possibilidades sao 5, e o evento desegjado sao as 2 cores neutras. Sendo assim, a pro-
babilidade de 2 em 5, ou seja:
n(E)

)

P(Cores neutras) = g =0,4=40%

d)  Professor, esse € um momento de sistematizar alguns conceitos ja visto pelos estudantes, e re-
forcar a nomenclatura utilizada desde o capitulo passado, como:

Experimento aleatdrio é o experimento que, ao ser repetido varias vezes e com as mesmas condi-

coes, apresenta resultados imprevisiveis.

Espaco amostral (S) € o conjunto de todos 0s resultados possiveis desse experimento.

Evento (E) sdo todos os subconjuntos do espaco amostral do experimento aleatdrio.

1.2 Nojogo Campo minado®, o objetivo € descobrir onde estao as
minas escondidas dentre todos os quadradinhos, sem clicar
nessas minas. Um jogador clicou em dois quadradinhos em
que nao havia minas:

e No primeiro, surgiu o numero 3, indicando que ha 3 bombas
nos oito quadradinhos que o cercam;

e No segundo, surgiu o numero 2, indicando que ha duas
bombas nos oito quadradinhos que o cercam, conforme
a figura.

Fonte: Elaborada pelos autores.
Calcule a probabilidade das jogadas, a seguir, e justifique sua resposta.

a) Jogada A: clicar em um dos 8 quadradinhos que cercam o numero 3.

b) Jogada B: clicar em um dos 8 quadradinhos que cercam o numero 2.

c) Jogada C: sabendo que ha 10 minas escondidas nos 81 quadradinhos, calcule a probabilida-
de de clicar em um dos quadradinhos restantes, n&o indicados nas jogadas A ou B.

d) Se vocé escolhesse dentre as jogadas A, B e C, qual seria mais vantajosa? Justifique.

Proposta de resolucéo:

Vamos calcular a probabilidade de clicar em uma mina para cada situacdo proposta:

a)  Seguindo as informacdes, tem-se a indicacdo da existéncia de 3 minas escondidas em um total
de 8 quadradinhos. Sendo assim, a probabilidade de clicar em uma mina nos quadradinhos que
cercam o numero 3 é:

P(A) =§= 0,375 = 37,5%

9 Disponivel em: https://mines.zone/pt/?level=1. Acesso em: 22 mar. 2022.
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b)  Seguindo as informacoées, tem-se a indicacao da existéncia de 2 minas escondidas em um total
de 8 quadradinhos. Sendo assim, a probabilidade de clicar em uma mina nos quadradinhos que
cercam o numero 2 é:

P(B):%:%:O,25:25%

c) Nas jogadas anteriores analisamos 18 quadradinhos:

e Um descoberto (2), circundado por 8 ainda ndo descoberto, que consta 2 bombas.

e Um descoberto (3), circundado por 8 ainda ndo descoberto, que consta 3 bombas.
Sendo assim, dos 81 quadradinhos totais, temos restando 63 quadradinhos para serem analisados e
5 bombas a serem descobertas.

P(C) = % = 0,7936 = 7,93%

d)  Professor, note que o evento “clicar em uma mina” € 0 mesmo para as 3 jogadas, porém, o es-
paco amostral € diferente, assim, justificamos que P(C )> P(B )>P(A ), a jogada mais indicada é a
C, pois nela ha menor probabilidade de se clicar em uma mina.

1.3 Vocé sabe por que as vacinas sao tao importantes? As vacinas sao a forma mais eficiente de
prevenir doencas infecciosas.
No dia 14/03/22, foram obtidos 0os dados a seguir que retratam uma amostra das quantidades de
doses aplicadas no Estado de Sao Paulo, referente ao processo de imunizacao contra a Covid 19.

12 dose 22 dose 3? dose/adicional

Quantidade 41 506 204 37 907 146 21165119

Fonte: https://vacinaja.sp.gov.br/vacinometro/. Acesso em: 14 mar. 2022'°,

Para maiores informacdes, disponibilizamos um artigo sobre a importancia das vacinas e o site
Vacinaja, acesse o link ou realize a leitura do QRCODE.

Artigo:
Disponivel em: https://bityli.com/pHjBJ. Acesso em: 22 mar. 2022.

_E Er Site: Vacinaja
Disponivel em: https://bityli.com/yBkPk. Acesso em: 22 mar. 2022.

10 Os dados referentes ao processo de imunizagdo sdo atualizados diariamente.
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Destacando que: a populacédo que tomou a 3% dose, necessariamente tomou a 22 dose, e a
mesma situagéo ocorre com a 22 dose em relacao a 12 dose.

Sabendo-se disso, responda as questdes a seguir:

Quantas pessoas tomaram:

a) apenas a 1# dose?
b) apenas as duas primeiras doses?

Selecionando uma pessoa ao acaso, e sabendo que ela foi vacinada, apresente o espaco
amostral, o evento e calcule a probabilidade da seguinte situacéo:

C) a pessoa ter tomado a 22 dose.
d) a pessoa ter tomado as trés doses.

Proposta de resolucédo:
a)  Populacdo que tomou apenas a primeira dose = 41 506 204 — 37 907 146 = 3 599 058
b)  Populacdo que tomou apenas as duas primeiras doses = 37 907 146 —-21 165119 =16 742 027
c) Espaco Amostral (S) =41 506 204
Evento (E) = 37 907 146

37 506 204
41506 204

d) Espaco Amostral (S) = 41 506 204
Evento (E) =21 165119

P(2% dose) = 0,9036 = 90,36%

21165119

=—— = 0,6099 = 50,99%
41 506 204

P(3 doses)

1.4 Considerando os graficos de setores a seguir, responda as seguintes questoes.

Fonte: https://vacinaja.sp.gov.br/vacinometro/. Acesso em: 14 mar. 2022'".

a) No levantamento, por género, das vacinas aplicadas, selecionando uma pessoa ao acaso,
qual a probabilidade de ser mulher?

b) No levantamento dos fabricantes dos imunobioldgicos aplicados, selecionando uma pessoa
ao acaso, qual a probabilidade dela ter recebido o imunobiolégico CoronaVac/Butantan?

11 Os dados referentes ao processo de imunizago séo atualizados diariamente.
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c) De maneira analoga, com base nos dados, elabore outras duas questdes, solicite o espaco
amostral, o evento, e calcule a probabilidade das situacdes elaboradas. Troque com um cole-
ga para que €le resolva o seu €, em seguida, corrija os calculos dele.

Proposta de resolucédo:

a)  Segundo o grafico que relaciona o levantamento por género, das vacinas aplicadas e indicando
por n (populacdo vacinada) o espaco amostral, e n (Feminino) a quantidade da populacdo do
género feminino, o evento a ser considerado no calculo da probabilidade de ser escolhida uma
pessoa ao acaso e ser do género feminino, na qual indicamos por P (Feminino), temos que:

n( populacéo vacinadas) = 51 130 540 + 45 153 295 + 6 597 439 = 102 881 274

~— ~— ~-
Feminino Masculino Outros

n (Feminino) = 51 130 540, entao temos que:

P(Feminino) = 51730540 = 00,4970 = 49,7%
102 881 274
b)  Segundo o grafico que relaciona o levantamento por imunobiologicos, das vacinas aplicadas e
indicando por n(populacao vacinada) o espaco amostral e n(CoronaVac), a quantidade da popu-
lacé&o que foi imunizada pelo imunobioldgico CoronaVac/Butantan, o evento a ser considerado no
calculo da probabilidade de ser escolhida uma pessoa ao acaso e ser do referido imunobioldgico,
na qual indicamos por P(CoronaVac), temos que:

n (populacdo vacinada)=29 998 634+ 31 302 508 + 2899 874 + 38 680 258=102 881 274
¢ t ‘ ? ge DoY £9C

Asrrazeneza/ Oxford ~ Corona \/a;/ Butantan  Jansen/Johnson & Johnson Pfizer / Biontech

n (CoronaVac) = 31 302 508, entdo temos que:

P(CoronaVac) = 371502 508 = 0,3043 = 30,43%
102 881 274

c) Resposta pessoal.

Resumindo:

O calculo de probabilidade é efetuado por meio da razéo entre duas grandezas. Basta dividir o
numero de eventos pelo nimero de resultados possiveis.

Exemplo: qual a probabilidade de tirar o nimero 2 em um dado classico de seis faces?

Professor faca alguns questionamentos aos estudantes sobre espaco amostral e o numero de
elementos possiveis, ao final, os estudantes devem concluir:

e que o0 numero de elementos do espaco amostral (s) sera sempre maior ou igual ao numero de
elementos do evento (E);

e que 0 menor valor que podera resultar é 0, ou segja, um evento impossivel;

e que o maior valor possivel & 1, ocorrendo quando o evento é igual ao espaco amostral.

1.5 Qual a probabilidade de sair um numero impar em um lancamento de um dado de 10 faces?
Proposta de resolucéo:

Espaco amostral: {1, 3, 5, 7, 9}, n(e) =5

Evento: 10 faces.

|

P(impar) = =—=0,5=50%

!
10 2

@)
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1.6 Desafio

Professor proponha um desafio para seus estudantes no qual eles seréao levados a pensar sobre
0 problema de Monty Hall.

O problema de Monty Hall

Em um programa de TV, vocé estéa de frente a trés portas numeradas de um a trés e o apresentador diz:

“Atras de uma dessas portas tem um carro; mas atras de cada uma das outras duas tem um
bode. Escolha uma porta e leve para casa o que estiver atras dela.”

Quando vocé escolhe uma porta, mas, antes de abri-la, 0 apresentador (que sabe exatamente
onde esta o carro) pede para vocé esperar, e ele abre uma das portas nao escolhidas, mostrando um
dos bodes. Nesse momento, ele faz a seguinte pergunta a vocé:

“Vocé quer ficar com a porta que vocé escolheu, ou quer troca-la pela outra porta fechada?”

Pergunta-se: qual seria a escolha mais sensata: permanecer com a porta escolhida inicialmente,
ou mudar de opiniao?

Para o seu entendimento, utilize o applet: O problema de Mont Hall, acessando o /ink, ou realizando
a leitura do QRCODE.

Disponivel em: https://bityli.com/aQINR. Acesso em: 22 mar. 2022.

Leitura e analise de texto
O n e a agulha de Buffon

O estudo da probabilidade, aparentemente, nao tem uma ligacdo direta com a Geometria.
A probabilidade trata da razdo entre eventos, ao passo que a Geometria relaciona-se ao estudo das
formas. Uma intersecao entre esses dois assuntos parece um tanto improvavel, dada a natureza distinta
de cada um. Contudo, ao analisar um problema aparentemente banal, um naturalista francés do
século XVIII, conhecido como Conde de Buffon, descobriu uma curiosa ligacao entre esses dois assuntos.

A primeira vista, o problema parece ser um tanto despretensioso. Ele consistia na observacao e
contagem de agulhas sobre um plano formado por linhas paralelas. Jogando ao acaso um punhado de
agulhas de comprimento menor que a largura entre as linhas paralelas, o Conde de Buffon anotava
quantas delas caiam sobre as retas e quantas caiam entre 0os espacos, sem tocar as linhas. Seu intuito
era descobrir qual a probabilidade de uma agulha jogada aoc acaso no tabuleiro cair sobre uma das linhas.
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<

Fonte: S&o Paulo faz escola, 2014, v.2, 82 série/9° ano, p.90.

Pode-se fazer isso por meio de sucessivas experimentacoes, contando-se 0s casos favoraveis e
comparando-os ao total de langcamentos. Contudo, o Conde desejava obter uma formula que
determinasse essa probabilidade teoricamente. Usando célculos simples envolvendo angulos e areas
de figuras planas, ele chegou a seguinte féormula:

caso favorivel

caso desfavorivel

o_ 23
m-d
Nela, P é a probabilidade de a agulha cortar uma das linhas do tabuleiro, a € o0 comprimento da
agulha e d é a distancia entre as linhas paralelas. No entanto, o fato mais surpreendente da formula
de Buffon é a presenca da constante 1. Algo que geralmente é usado para calcular o comprimento ou
a area de um circulo aparece no célculo de probabilidade.
Para o caso particular em que a distancia entre as linhas € o dobro do comprimento da agulha

(d = 2a), a férmula de Buffon pode ser escrita como P = — 1sso nos leva a outra possibilidade de uso
daférmula. Fazendo uma série de langcamentos de agulhas e calculando o valor de P experimentalmente,
pode-se determinar o valor aproximado de 1. De fato, essa estratégia, quando aplicada em um grande
numero de langamentos, resulta em uma aproximacgao bastante aceitavel para o valor de . Alguns
pesquisadores dedicaram-se a esses experimentos e obtiveram resultados surpreendentes: Lazzerini
obteve uma aproximacao de 3,1415929 para mm apds 3408 langamentos.

Entretanto, pode-se questionar o significado pratico de tais procedimentos ou formulas. Para que
saber a probabilidade de uma agulha cair sobre um feixe de linhas paralelas?

Por que determinar o valor de 1 por meio do lancamento de agulhas, se ele pode ser calculado
de inlmeras maneiras mais simples”?

De fato, a primeira vista, a férmula de Buffon
nao tem utilidade pratica alguma. Todavia, anos
mais tarde, ela serviu de base para uma das
invencdes mais importantes do século XX: o
aparelho de tomografia computadorizada. Mas,
em vez de empregar linhas paralelas sobre um
tabuleiro, esse aparelho trabalha com feixes de
radiacoes paralelas. Usando a formula de Buffon,
é possivel determinar as dimensdes de um objeto
a partir de um feixe desse tipo, o que, de forma
bastante simplificada, estd por tras do
funcionamento desse aparelho.

Fonte: Sao Paulo faz Escola — Vol. 2 — 82 série/9° ano,
p. 91 - 2014-2017
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O exemplo da agulha de Buffon é bastante ilustrativo para relativizar o0 argumento de que alguns
assuntos de Matematica ndo tém aplicacdes praticas na vida real. Quando comecaram os estudos
sobre os fendmenos eletromagnéticos, no inicio do século XIX, muitos pensavam que se tratava de
uma pesquisa inutil, sem nenhum interesse pratico. Hoje em dia, ninguém pode se imaginar vivendo
em um mundo sem eletricidade, ndo é mesmo?

1.6 Com base no texto apresentado, responda:

a) Use as formulas do conde de Buffon e calcule a probabilidade de uma agulha de 3 cm cair
sobre uma linha de um tabuleiro formado por linhas paralelas distintas 3 cm umas das outras.
Use uma calculadora e expresse o resultado em porcentagem. (use 11 = 3,14)

b) O que acontece com essa probabilidade se a distancia for o dobro do comprimento da agulha?

c) Qual deve ser a distancia entre as linhas de um tabuleiro para que a probabilidade de uma
agulha de 3 cm cair sobre uma das linhas seja de 50%7?
Proposta de resolucdo:
a a=3cm . .
‘ :Pzg:Pzd:Pzngz °
b= 3cm m-d 78 s 3,14
A probabilidade de uma agulha de 3 cm cair sobre uma linha de um tabuleiro cujas linhas distam 3 cm
entre si é de aproximadamente 63,7 %.

= 0,637 =63,7%

b)  Dobrando a distancia entre as linhas a probabilidade cai pela metade.

=3 . :
a=vocm 3p=ﬁ:>p=A:,»P=—7 — P =0,3185 = 31,85%
b=2-3cm m-b 3,14. 2<3 3,14
c) a=3cm _ '
50 5 1 . p-28 _05- 2% L05314d=6>
P=50%=——-—=""o_-05 7-d 3,14-d
100 10 2

:7,57~d=6:>d=i:o’; 3,82 cm
1,57

J

1.7 (ENEM -2015) Em uma central de atendimento, cem pessoas receberam senhas numeradas de
1 até 100. Uma das senhas € sorteada ao acaso. Qual é a probabilidade de a senha ser um nu-
mero de 1 a 20.

21 80

E

20
100 B) € —= (D)

A) o0 P
100 100 100

Proposta de resolucédo:

Seja A o evento, para sair um numero de 1 a 20, entao n(A) = 20.

Sendo que temos 100 senhas para distribuir, entdo N(Q) = 100, temos que:
nla) 20

P(A) = ———=—, alternativa "c”.

n(Q) 100
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MOMENTO 2 — APRIMORANDO CONHECIMENTOS

ATIVIDADE 2 — PRINCIPIO FUNDAMENTAL DA CONTAGEM E PROBABILIDADE

Temos exercicios de probabilidades muito interessantes e que fornecem decisdes inteligentes.

Veja a seguinte situacao:

Duas pessoas, A e B, disputam uma partida de um jogo que terminara quando um dos dois
participantes ganhar trés rodadas. Para o vencedor, ha certo prémio X. A primeira rodada aconteceu e
0 jogador A ganhou. A segunda rodada aconteceu e o jogador A também ganhou. Quer dizer, o0 jogo
esta 2 x O para A. Se, por algum motivo, a partida for interrompida agora, antes que ocorra a proxima
rodada, o prémio X devera ser dividido entre os dois participantes. A pergunta é: quanto vocé acha que
deve receber o jogador A e quanto deve receber o jogador B?

Se coloque na posicao do jogador A, e seu colega na posicéo do jogador B e argumente suas
escolhas:

e Dividir o prémio em trés partes iguais e dar duas partes para o jogador A e uma parte para o
jogador B?
e Entregar o prémio todo para o jogador A?

Acredito que ndo chegaram a um acordo, entdo vamos utilizar a Matematica para fazer uma
diviséo justa.

Caso 1
O jogador A ja ganhou 2 partidas. A proxima
partida cada jogador teria 50% de possibilidade
de ganhar ou 1/2 da chance de ganhar e podemos
indicar assim:
Fonte: Elaborada pelos autores.

Caso 2

Se 0 jogador A ganhar terminaria, mas o
jogador B pode ter sua primeira vitoria, neste
caso teria outra partida, onde cada jogador teria
50% de possibilidade de ganhar ou 1/2 da chance
de ganhar e podemos indicar assim:;

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Caso 3

Se 0 jogador A ganhar terminaria, mas o
jogador B pode ter sua segunda vitoria, neste
caso teria outra partida, onde cada jogador teria
50% de possibilidade de ganhar ou 1/2 da chance
de ganhar e podemos indicar assim:;

Fonte: Elaborada pelos autores.

Se o0 jogador A ou o jogador B ganhar,
terminaria, pois qualquer um teria as trés vitorias.
Vamos analisar as possibilidades de vitérias de
cada jogador:

Fonte: Elaborada pelos autores.

1 1 1 1

A probabilidade do Jogador A ganhar no terceiro jogo é > no quarto jogo é S0 € no
. . 11 1
uintojogo & —-—-— =—
“ 159 2 2 2 8
Ent&o a probabilidade do jogador A ser o vencedor é: + . 1 . 1 _ 4+2+1 _ 7
2 4 8 8 8
A probabilidade do jogador B ser o vencedor é:% . % . % = é.

De acordo com as probabilidades o prémio deve ser dividido em oito partes iguais e o jogador A
deve receber sete dessas partes e o0 jogador B uma dessas partes.

Agora é com vocé!
Junte-se com seu colega, observe 0 exercicio acima e discuta uma possibilidade de resolucao.

2.1 (ENEM 2020 Digital - Adaptada) Um apostador deve escolher uma entre cinco moedas ao acaso
e lancga-la sobre uma mesa, tentando acertar qual resultado (cara ou coroa) saira na face superior
da moeda. Suponha que as cinco moedas que ele pode escolher sejam diferentes:

e duas delas tém “cara” nas duas faces;
e yuma delas tem “coroa” nas duas faces;
e duas delas sdo normais (cara em uma face e coroa na outra).
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Nesse jogo, qual é a probabilidade de o apostador obter uma face “cara” no lado superior da
moeda lancada por ele?

3 4
o5 (S

o] w

2
A g (B) 5 ©)

Proposta de resolucéo:
Professor a arvore das possibilidades podera facilitar o entendimento dos estudantes.

Como a moeda sera escolhida ao acaso, tem-se 5 possibilida-

des de escolha, e cada moeda tem 7 de probabilidade de ser
, 5 \I
a escolhida. Moeda 1 oeda 2

\Moeda 3

Moeda 5/ P
Moeda 4
Fonte: Elaborada pelos autores.

Cada moeda tem duas faces, entdo a probabilidade de sair
uma das duas faces é % . Considerando Cara (C) e Coroa (K),
de acordo com o enunciado do problema, temos: .

Moeda 1
Moeda 3

Moeda 4
Moeda 5

Fonte: Elaborada pelos autores.
Para ter a face voltada acima, temos:
e na primeira moeda (Cara nas duas faces):

l.1+1.1:i+i:£—1=0,2=20%desairCara.
52 5 2 10 10 10 5

® na segunda moeda (Cara nas duas faces):
11 11 1 1 2 1 ,
——t——=—+—=—=—=0,2 = 20% de sair Cara.
52 65 2 170 10 10 b5

® na terceira moeda (Coroa nas duas faces):

ri1 1 1_1 + ! ° —1=0,2=20%desa/rCoroa.

_———t—— = — _— =
52 65 2 10 10 10 b5
e na quarta moeda (Cara em uma face e Coroa na outra face):

L7 —i =0,1=10% de sair Cara e ll=i =0,1 = 10% de sair Coroa.

5 2 10 5 2 10
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e na quinta moeda (Cara em uma face e Coroa na outra face):

1~1:i:0,7:7O%desairCarael-l=i=O,7=7O%desairCoroa.
5 2 10 5 2 10

Com toda arvore pronta, fica tranquilo para achar a probabilidade de sair cara na face superior:

1+1+i+i:—2+2+7+7 :iz E =O,6 = 60%
5 5 10 10 10 10 |5
Portanto, alternativa correta “c”.
Uma outra maneira de resolucdo seria a contagem do evento cara (C) na arvore, entao, temos que:

E(C)=6
(©) :P(C)zﬁzzo,ezé‘o%
Espaco amostral = 10 0 |5

2.2 (ENEM 2018 Reaplicacao/PPL) O gerente de uma empresa sabe que 70% de seus funcionarios sao do
sexo masculino, e foi informado de que a porcentagem de empregados fumantes nessa empresa € de
5% dos homens e de 5% das mulheres. Selecionando, ao acaso, a ficha de cadastro de um dos funcio-
narios, verificou tratar-se de um fumante. Qual a probabilidade de esse funcionario ser do sexo feminino?

(A) 50,0% (B) 30,0% (C) 16,7% (D) 5,0% E) 1,5%

Dica: o problema pede todas as mulheres fumantes entre todos os fumantes, para isso vocé tem
que encontrar todos os fumantes e somente as mulheres fumantes.

Proposta de resolucéo:

Professor, a arvore das possibilidades sera bem-vinda. Primeiramente vamos separar 0s homens e as
mulheres, sempre é bom lembrar aos estudantes que a soma das separacdes sempre deve dar o total,
isso € 100% ou 1.

Homens: 70% = 0,7
Mulheres: 30% = 0,3

Fonte: Elaborada pelos autores.

Agora vamos separar 0s fumantes dos ndo fumantes dentre os
homens e as mulheres, apesar dos ndo fumantes nao interes-
sar ao problema. Entre os homens 5% = 0,05 sdo fumantes,
logo 0,95 ndo sao fumantes e entre as mulheres tambéem 5%
= 0,05 sdo fumantes, logo 0,95 ndo séo fumantes.

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Temos entao: Mulheres fumantes = 0,3 - 0,05 = 0,015 e homens fumantes 0,7 - 0,05 = 0,035 dai to-
dos os fumantes= 0,015 + 0,035 = 0,050. Como o problema quer mulheres fumantes entre todos 0s

fumantes, temos:
M(+0,005) 3
—9,955(+0’005) = E =0,3=30%

Portanto, alternativa correta “b”.

2.3 (ENEM - 2010 — adaptado) Um grupo de pacientes com Hepatite C foi submetido a um tratamen-
to tradicional em que 40% desses pacientes foram completamente curados. Os pacientes que
nao obtiveram cura foram distribuidos em dois grupos de mesma quantidade e submetidos a dois
tratamentos inovadores. No primeiro tratamento inovador, 35% dos pacientes foram curados e,
no segundo, 45%.

Qual a probabilidade da pessoa curada ter participado de um dos tratamentos inovadores?
Proposta de resolucéo:

De todo o grupo temos 40% = 0,4 curados (C),
logo 60%= 0,6 nao foram curados (NC).

Fonte: Elaborada pelos autores.

Os ndo curados foram distribuidos igualmente
entre dois grupos, isto é, 50% = 0,5 para cada
grupo, para tratamentos inovadores.

Fonte: Elaborada pelos autores.

Em um grupo obteve-se cura em 35% = 0.35 dos
pacientes, logo 65% deste grupo ndo obteve cura
(n&o é relevante para o problema, mas é um deta-
lhe que deve ser mencionado), e, no outro grupo,
obteve-se cura em 45% = 0.45 dos pacientes,
logo 55% desse grupo ndo obteve cura (ndo €
relevante para o problema, mas é um detalhe que
deve ser mencionado). Fonte: Elaborada pelos autores.
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Todos os curados por um dos tratamentos inovadores foram: 0,6 - 0,5 - 0,35 = 0,105, pelo outro tra-
tamento inovador foram 0,6 - 0,5 - 0,45 = 0,135, temos entdo, 0,705 + 0,135 = 0,240 = 24% curados
pelos tratamentos inovadores.

Todos os curados com tratamento tradicional e tratamento inovadores foram: 0,4 + 0,24 = 0,64= 64%
0,24
0,64

do grupo total foram curados. Temos 24% entre 0s 64 %, = 0,375. Portanto 37,5% dos curados

foram pelos tratamentos inovadores.

MOMENTO 3 — APROFUNDANDO CONHECIMENTOS
ATIVIDADE 3 — PROBABILIDADE E GENETICA

Professor, para iniciarmos a atividade 3 e 4, faz-se necessario que 0s estudantes facam a leitura
do material a sequir, que traz conceitos relacionados a genética. Vocé pode projetar, para otimizar o
seu trabalho.

Agora, vamos trabalhar um pouco sobre a probabilidade na genética, para isso, convidamos vocé

a realizar a leitura sobre a Primeira Lei de Mendel, consultando o conteddo apresentado do link, ou
realize a leitura do QRCODE a seguir:

[=] 355 =]
[=]

Disponivel em: https://bityli.com/AbVOPC. Acesso em: 23 mar. 2022.

Apos a leitura, vamos refletir um pouco.

Professor, nesse momento, faz-se necessario que se realize as intervencdes pertinentes que
direcionem as atividades, tendo em vista que trabalharemos a probabilidade relacionada a genética.

3.1 Sabe-se que algumas doencas séo genéticas, pesquise quais sao elas.
Professor, podem surgir respostas como essas: fibrose cistica, hipertensao arterial, diabetes, dentre outras.

3.2 Ao realizar a leitura do artigo, foi possivel verificar que varios elementos genéticos estao presentes
em nossa vida. Além das doencas, quais outros fatores sao influenciados pelos genes?
Professor, podem surgir respostas como: cor de cabelo, cor dos olhos, covinha no queixo, dentre outras.

Aplicando a probabilidade em situacdes do cotidiano

3.3 (ENEM 2014) Para analisar o desempenho de um método diagndstico, realizam-se estudos em
populacdes contendo pacientes sadios e doentes.
1. Paciente TEM a doenca € o resultado do teste é POSITIVO.
2. Paciente TEM a doenca e o resultado do teste € NEGATIVO.
3. Paciente NAO TEM a doenca e o resultado do teste é POSITIVO.
Um indice de desempenho para avaliacao de um teste diagnodstico é a sensibilidade, definida
como a probabilidade de o resultado do teste ser POSITIVO se o paciente estiver com a doenca.
O quadro refere-se a um teste diagndstico para a doenga A, aplicado em uma amostra compos-
ta por duzentos individuos.
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Doenca A
Resultado do teste
Presente Ausente
Positivo 95 15
Negativo 5 85

BENSENOR, I. M.: LOTUFO, P. A. Epidemiologia: abordagem pratica.
Séo Paulo: Sarvier, 2011 (adaptado).

Conforme o quadro do teste proposto, a sensibilidade dele € de:
(A) 47,5% (B) 85% (C) 86,3% (D) 94,4% (E) 95%

Proposta de resolucéo:
A sensibilidade do teste diagnostico é a probabilidade de o resultado ser positivo, se o paciente estiver

com a doenca e, portanto, é 79750 = 0,95 = 95%. Portanto, alternativa correta “E”.

3.4 Um laboratorio esta fazendo testes para verificar a seguranca e a eficacia de uma vacina contra a
COVID. Para isso, reuniu 40 000 pessoas com mais de 16 anos. Elas foram selecionadas e divi-
didas em dois grupos, um tratado com doses da droga verdadeira, e outro com o placebo. Apds
1 més, verificou-se que, No grupo que tomou o0 medicamento, 21 774 pessoas nao tiveram ne-
nhum efeito adverso, 6 532 pessoas apresentaram febre, 5 847 pessoas apresentaram apenas
dor de cabeca e 5 847 pessoas apresentaram o0s dois sintomas. Qual a probabilidade de uma
pessoa apresentar:

a) Febre apds tomar o medicamento.

b) Dor de cabeca ao tomar o0 medicamento.

c) Febre e dor de cabeca ao tomar o medicamento.
Proposta de resolucdo:

a)  Nesse caso, o espaco amostral € a quantidade de pessoas que realizaram o teste de eficacia, foi
de 40 000 pessoas, portanto n(QQ) = 40 000 e o evento a ser considerado é a quantidade de pes-
soas que apresentaram febre, apds um més da aplicacdo do medicamento, portanto, n(E) = 6
532 pessoas, desta forma a probabilidade de uma pessoa apresentar febre sera dada por:

P(pessoas com febre):ﬂ =0,1633=16,33%
40 000

b)  Considerando o espag¢o amostral de 40 000 pessoas, sendo que agora o evento a ser conside-
rado é o caso do sintoma da dor de cabeca, apos um més da aplicacdo do medicamento, que
corresponde a 5 847 casos, portanto: n((2) = 40 000 e n(E) = 5 847, e a probabilidade de casos
desse evento, sera dada por:

P(pessoas com dor de cabega):ﬂ =(0,1462 =14,62%
40 000

c) Como a quantidade de pessoas que apresentaram apenas dor de cabeca e apresentaram 0S
dois sintomas € a mesma, concluimos que a probabilidade das pessoas que apresentaram o
mesmo sintoma sera de aproximadamente 14,62%.



- 68 CADERNO DO PROFESSOR

3.5 (ENEM -2017 - Libras) Um projeto para incentivar a reciclagem de lixo de um condominio conta
com a participacao de um grupo de moradores, entre criancas, adolescentes e adultos, conforme
dados do quadro.

Participantes Numero de pessoas
Criancas X
Adolescentes 5
Adultos 10

Uma pessoa desse grupo foi escolhida aleatoriamente para falar do projeto. Sabe-se que a
probabilidade de a pessoa escolhida ser uma criancga é igual a dois tercos. Diante disso, o numero de
criancas que participa desse projeto é:

(A) 6 B) 9 (G 10 (D) 30 (E) 45

Proposta de resolucéo:
O espaco amostral nesse caso sera representado pela somatdria da quantidade de pessoas que par-
ticiparam do projeto, ou segja, n((Q) =x +5 + 10 = x + 15, € 0 evento a ser considerado seria a partici-
pacdo de criancas no projeto, ou seja n(E) = X, 0 enunciado da questao apresenta que a probabilidade
da pessoa a ser escolhida ser uma crianca é igual a % entdo, temos que:

2 X

3 x+15
Portanto, 30 criancas participaram do projeto, alternativa correta “D”.

=2 (x+15)=38x = 2x+30 =3x = 30 =3x - 2x = x =30

3.6 (ENEM - 2017 — Libras) Um laboratoério esta desenvolvendo um teste rapido para detectar a pre-
senca de determinado virus na saliva. Para conhecer a acurécia do teste, € necessario avalia-lo
em individuos sabiamente doentes e nos sadios. A acuracia de um teste € dada pela capacidade
de reconhecer 0s verdadeiros positivos (presenca de virus) e os verdadeiros negativos (auséncia
de virus). A probabilidade de o teste reconhecer os verdadeiros negativos € denominada especi-
ficidade, definida pela probabilidade de o teste resultar negativo, dado que o individuo é sadio. O
laboratoério realizou um estudo com 150 individuos, e os resultados estao no quadro.

Resu::dszl?‘;teste Doentes Sadios Total
Positivo 57 10 67
Negativo 3 80 83

Total 60 90 150

Considerando os resultados apresentados no quadro, a especificidade do teste de saliva tem
valor igual a

(A) 0,11 (B) 0,15 (C) 0,60 (D) 0,89 (E) 0,96
Proposta de resolucédo:
De acordo com as informagdes do problema a especificidade do teste de saliva é definida pela proba-
bilidade de o teste resultar negativo (80), dado que o individuo é sadio (90), assim:

e 80
P(especificidade) = 90 = 0,89 = 89%. Portanto, alternativa correta “D”.
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MOMENTO 4 — VERIFICANDO O QUE VOCE APRENDEU
ATIVIDADE 4 — PESQUISA DE CAMPO

Professor, as atividades a sequir apresentam alguns termos utilizados na Biologia, no que diz
respeito a genética. Porém, o foco é a aplicacdo da probabilidade em situacdes da vida cotidiana que
envolvam o calculo de probabilidades. Para isso, apresentamos um texto, e, a partir dele, algumas
atividades que levam o estudante a pesquisar e aplicar conhecimentos matematicos adquiridos até o
momento. A sequir, sugerimos uma pesquisa visando a investigar algum assunto de interesse da
realidade dos estudantes.

Delineacao de uma pesquisa de campo atrelado a algum assunto de interesse da regiao

FENILCETONURIA

A fenilcetonuria € uma rara anomalia genética condicionada por um alelo recessivo (gendtipo aa),
que faz com que o individuo nao consiga transformar o aminoéacido fenilalanina em aminoacido tirosina,
devido a auséncia de uma enzima produzida pelo figado. Sem ser metabolizada, a fenilalanina pode se
acumular no organismo, especialmente no cérebro, causando sérias complicacdes neuroldgicas. Por
isso, é obrigatdrio, por lei, que as embalagens de alimentos, como refrigerantes dietéticos, informem a
presenca de fenilalanina em sua composicéo.

E caracterizada por uma doenca genética recessiva hereditaria, relacionada ao cromossomo
autossdmico 12, com frequéncia atingindo aproximadamente uma crianca a cada 12 mil nascimentos,
variando de acordo com a populacdo, acometendo em maior numero individuos de pele clara, sendo
muito rara em africanos.

Suponhamos que um casal, embora nao fenilcetonuricos, sao heterozigotos. Esse casal decide
ter um filho, qual a probabilidade desse casal gerar uma crianca fenilcetonurica, sabendo-se que essa
anomalia & condicionada por um alelo autossbmico recessivo, e que o carater em questao é condicionado
por um par de alelos?

Mulher

Homem

Obs.: A fenilcetonuria pode ser detectada precocemente pelo
teste do pezinho, realizado no recém-nascido.

Fonte: https://bityli.com/clbOO.
Acesso em: 24 mar. 2023.
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Proposta de resolucéo:

Mulher
A a
Homem
A AA Aa
a Aa aa

Fenilcetondria (homozigoto recessivo):
Espaco amostral: n((2) = 4
Evento: homozigoto recessivo: aa, n(E) = 1

P(aa) :%: 0,25 =25%

Agora que vocé conhece um pouco mais sobre Probabilidade, e sua importancia em diversos
contextos do mundo a sua volta, vocé e seus colegas vao fazer uma investigacao acerca de algum
assunto de interesse da sua regiao.

Escolha do assunto a ser pesquisado:

Como sugestao, busque informacgdes de dados junto a Secretaria de Saude do seu Municipio:
numero de casos de Covid, numero de vacinados, quantidade de obitos entre vacinados, quantidade
de 6bitos entre os ndo vacinados. A partir dos dados obtidos, calcule a probabilidade em cada caso.

Sugestdes de pesquisa:
“N&o vacinados séo 80% dos mortos por Covid-19 no Brasil” — (UOL. com.br)

EiSE

[=]

“Risco de obito por Covid-19 é 22 vezes menor entre vacinados com dose de reforco, aponta
estudo” — Secretaria da Saude (saude.pr.gov.br)

Disponivel em: https://bityli.com/wfQIV. Acesso em: 23 mar. 2022.

Disponivel em: https://bityli.com/CCHGE. Acesso em: 23 mar. 2022.

“Vacinacao contra Covid mostra resultados na reducao de 6bitos e de internacdes” — Jornal da
saude — USP.

Clhal

Disponivel em: https://bityli.com/LHxLaR. Acesso em: 23 mar. 2022.
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“Estudo aponta redugado de 87% no risco de 6bitos por Covid-19 em pessoas com vacinagéo
completa” — Secretaria da Saude (saude.rs.gov.br)

=] ]
[=]

Para auxiliar no processo de elaboracéo da pesquisa de campo, consulte o material disponibilizado
no link, ou realize a leitura do QR CODE.

Disponivel em: https://bityli.com/jIZrK. Acesso em: 23 mar. 2022.

Disponivel em: https://bityli.com/FQpFw. Acesso em: 23 mar. 2022.

Consideracoes sobre a avaliacao

Ao final deste percurso de aprendizagem, a expectativa é de que os estudantes saibam determinar
um espaco amostral envolvido em um evento aleatorio, discernindo a razoabilidade entre eventos
deterministicos (aqueles que, reproduzidos sob devidas circunstancias, apresentam sempre 0 mesmo
resultado) dos eventos aleatorios, a partir de previsées de ocorréncias destes ultimos. Sendo assim, é
necessario que o professor estimule que o estudante reconheca o carater aleatorio de fenémenos e
eventos naturais, cientificos, tecnoldgicos e sociais;, compreenda a probabilidade como meio para
prever resultados em situacées de incerteza (aleatorias); e utilize a contagem para determinar a
quantidade dos elementos de um espaco amostral e de um evento nesse espaco, para resolver e
elaborar problemas em que sejam necessarios 0s conceitos e calculos da probabilidade.

OrientacoOes para a recuperacao

A avaliacao de aprendizagem deve ser um processo continuo realizado ao longo da utilizacéo
deste material. Durante a realizacdo das atividades, o professor deve estar atento para eventuais
dificuldades dos estudantes.

Essa observacédo é fundamental para que consiga propor, ao longo do processo, atividades de
recuperacdo que ajudem o estudante a acompanhar melhor 0 curso e obter sucesso na realizacao das
atividades. Para isso, é necessario que o professor dedique um tempo de sua aula para a discussao
dos erros mais frequentes encontrados no processo, questionando 0s estudantes sobre suas respostas,
causando conflitos cognitivos e avango das aprendizagens.

Destaca-se, também, a correta identificacdo da natureza da dificuldade apresentada pelos
estudantes: se esta relacionada a alguma defasagem anterior, ou se esta ligada a especificidade de um
determinado conceito ou procedimento operatorio.

Por fim, cabe ressaltar, também, que se 0s estudantes forem envolvidos em atividades
contextualizadas, nas quais eles sejam 0s protagonistas, muitas das dificuldades podem ser superadas,
e 0S objetivos de aprendizagem, plenamente atingidos.
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Prezado(a) Professor(a),

Seja bem-vindo(a)! Vocé faz parte de uma equipe de profissionais que anseia por uma educagéo
transformadora, relacionadas as demandas sociais, que reflete sobre problemas e utiliza tecnologias
digitais de informacdo e comunicacao para sua resolucdo, que desejam participar do processo de
aprendizagem, permitindo-se aprender e criar solugdes junto com os estudantes.

Esperamos que este caderno possa auxilia-lo nos apontamentos necessarios para o desenvolvi-
mento das aulas e em todas as paradas estratégicas de reflexao e discussao com os estudantes sobre
0S assuntos suscitados em cada atividade.

E com muito prazer que apresentamos o material de apoio de Tecnologia e Inovacdo, composto
por Situacdes de Aprendizagem; cada uma delas é constituida de um conjunto de atividades com o
objetivo de contribuir para o desenvolvimento das habilidades previstas no Curriculo Paulista e nas
Diretrizes de Tecnologia e Inovagéo.

Para conhecer a concepcdo do material € os textos de apoio dos volumes
anteriores, acesse 0 QR Code.

Vocé vai encontrar 0os seguintes textos:
1° Bimestre: Adaptacdes Curriculares.
2° Bimestre: Procedimentos/estratégias de leitura.

Considerando que o material para o professor também é um instrumento de formacéo, sugerimos
o texto a seguir, para contribuir nas escolhas das estratégias de leitura dos textos aqui apresentados:

TECNOLOGIAS ASSISTIVAS

“Para as pessoas sem deficiéncia a tecnologia torna as coisas mais faceis. Para as pes-
soas com deficiéncia, a tecnologia torna as coisas possiveis”. (RADABAUGH, 1993)

A funcéo da tecnologia é facilitar a vida de todas as pessoas. E, quando falamos em pessoas com
deficiéncia, existe um segmento da tecnologia chamado Tecnologia Assistiva (TA), que abrange recur-
so0s, ferramentas, processos, praticas, servicos, metodologias e estratégias cuja finalidade € proporcio-
nar mais autonomia, independéncia e qualidade de vida para seus usuarios.

Para Cook e Hussey (1950), a TA trata de uma ampla gama de equipamentos, servicos, estraté-
gias e praticas concebidos e aplicados para minorar os problemas funcionais encontrados pelos indi-
viduos com deficiéncia.
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De acordo com a Lei 13.146, de 6 de julho de 2015 - ou Lei Brasileira de Inclusao da Pessoa

com Deficiéncia (LBI)' —, no art. 3°, inciso lll:

tecnologia assistiva ou ajuda técnica: produtos, equipamentos, dispositivos, recursos,
metodologias, estratégias, praticas e servigos que objetivem promover a funcionalida-
de, relacionada a atividade e a participagéo da pessoa com deficiéncia ou com mobi-
lidade reduzida, visando a sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo
social.

Para classifica-los, os recursos de tecnologia assistiva foram organizados considerando os obje-

tivos funcionais de cada um deles.

A Tecnologia Assistiva ¢ dividida em dois grandes grupos:

e Recursos de TA: todo e qualquer item, equipamento, componente, produto ou sistema

fabricado em série ou sob medida utilizado para aumentar, manter ou melhorar as capacidades
funcionais das pessoas com deficiéncia. Podem ser considerados recursos de TA desde
artefatos simples, como uma bengala, um talher adaptado ou um lapis mais grosso, até
complexos sistemas computadorizados, desde que seu objetivo seja proporcionar
independéncia e autonomia a pessoa com deficiéncia.

Servicos de TA: servicos que auxiliam uma pessoa com deficiéncia a selecionar, comprar, usar
e avaliar os recursos de TA. Realizados por profissionais de diferentes areas, incluindo os da
area da saude (terapeutas ocupacionais, fisioterapeutas, fonoaudidlogos, médicos), da
educagéo (professores, monitores, profissionais do Atendimento Educacional Especializado),
intérpretes de Libras, profissionais da area da informatica e engenharia, dentre outros.

Consulte ferramentas gratuitas de Tecnologias Assistivas em: https://cta.ifrs.edu.br/tecnolo-

gia-assistiva/ferramentas-gratuitas-de-ta/. Acesso em: 17 fev. 2021.

Acesse aqui sugestdes de softwares para contribuir com sua pratica:https://drive.google.com/

file/d/1fJXrPO_DV]EA9QtIdQ4luLIQ5wzTLvqE/view?usp=sharing

SOFTWARES_Educacéo Especial

1

Disponivel em: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2015-2018/2015/lei/I13146.htm . Acesso em: 27 fev. 2021.
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Apresentamos a seguir, as habilidades para este bimestre:

Eixo

TDIC

TDIC

Letramento Digital

TDIC

TDIC

TDIC

Pensamento
Computacional

Pensamento
Computacional

Pensamento
Computacional

Habilidade

Identificar os algoritmos, as linguagens e 0s recursos
tecnolégicos das redes sociais, seus efeitos, restricoes
e potencial de criagdo de conteldo para usar as redes
sociais de forma mais critica e criativa.

Criar e editar conteudos novos, por meio de

textos, imagens, videos, integrando e reelaborando
conhecimentos e conteldos prévios, de forma criativa
e considerando os direitos de propriedade € as
licencas abertas (Creative Commons).

Produzir contelddos digitais a partir de um
planejamento, colocando em pratica a criatividade,
ética, responsabilidade e senso critico, demonstrando
habilidades de curadoria.

Participar de movimentos, coletivos ou de formas
diversas de ativismo juvenil, de maneira critica,
responsavel e ética, por meio da apropriagéo de
linguagens, recursos tecnoldgicos, ferramentas e
ambientes digitais.

Analisar e contribuir com a solugéo de problemas e/
ou demandas da comunidade, cidade ou regi&o, de
forma colaborativa, com o0 uso de recursos digitais e/
ou ambientes em rede, buscando e compartilhando
respostas, resultados e conclusdes na perspectiva de
ampliar as possibilidades de intervengao social.

Selecionar e produzir conteldos por meio de midia
digital, de maneira ética, responsavel e colaborativa.

Implementar projetos por meio de linguagem de
programagcao utilizando softwares educacionais de
linguagem de programacéo.

Integrar a programagcéao de diferentes componentes
(com ou sem sensores e atuadores) para automagao
de objetos.

Utilizar raciocinio l6gico em exemplos concretos de
investigagao de problemas ou desafios.

Objeto de Conhecimento

TDIC, especificidades
€ impactos.

Criatividade, remix e
questdes éticas € legais
envolvidas nos usos
das TDIC

Compreenséao e producao
critica de conteudo e
curadoria de informagao.

Compreenséao e producao
critica de conteudo e
curadoria de informagao.

Compreenséao e producao
critica de conteudo e
curadoria de informagao.

Midias Digitais e Linguagens
Midiaticas
Programacao (Plugada/
Desplugada)

Robdtica

Pensamento Cientifico
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Prezado(a) estudante, as Situacdes de Aprendizagem aqui apre-
sentadas foram elaboradas de forma que ao longo deste bimestre,
VOCE possa ampliar seus conhecimentos resolvendo os desafios pro-
postos em cada uma delas.

A cada Situacdo de Aprendizagem apresentamos um quadro
com uma pergunta e um desafio, isso significa que as atividades séo
subsidios para que vocg, ao final, possa resolver o desafio proposto.

Bons estudos!

A sequir, apresentamos as propostas de cada Situacdo de Aprendizagem:

Situacao de
Aprendizagem
1

Situacao de
Aprendizagem
2

Situacao de
Aprendizagem
3

Situacao de
Aprendizagem
4

Grande tema

Pergunta essencial

Desafio

Grande tema
Pergunta essencial
Desafio

Grande tema

Pergunta essencial

Desafio
Grande tema

Pergunta essencial

Desafio

Fontes de informacéao.

Como estabelecer critérios para acesso as fontes
confiaveis?

Produzir um podcast para orientar sobre a importancia
das fontes confiaveis.

Curadoria.

E possivel produzir um video a partir do processo de
curadoria?

Criar um storyboard e produzir um video a partir de
fontes confiaveis e pesquisa.

Motores e fontes de energia.

Como construir artefatos robdticos para resolver um
problema da comunidade?

Construir um artefato robético.

Programacéo em blocos.

Por meio de um game é possivel resolver uma
questao social?

Criar um game que possa resolver uma questao
social.



llustragao: Malko Miranda
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Neste bimestre, vamos entender o processo de curadoria de informacoes, a
partir da analise critica de conteudos e sua posterior selecao, a partir da percepcao
da profundidade e relevancia dos conteudos midiaticos. Dessa forma, vamos explo-
rar as fontes confiaveis de informacao, como é possivel identifica-las e ainda colocar
em pratica esses conhecimentos!

Conversa com o(a) professor(a): Discutiremos a importancia de realizar uma boa
curadoria de informacdes, a partir da identificagdo de fontes de conteudos confiaveis,
disponiveis particularmente na internet.

Inicialmente €& importante diferenciar dado e informagcéo, em seguida apresentar os

diferentes tipos de fontes para que os estudantes possam identifica-las. Assim sera
possivel falar sobre curadoria das informagoes, isto &, fazer com que percebam a relevancia dos
materiais encontrados e quais deles podem dar conta de abordar temas diversos, com maior
profundidade e fidedignidade.

Abordaremos ainda (em carater de conteudo complementar) uma classificagdo acerca da
desinformacao, a fim de demonstrar a complexidade desse fendbmeno, que se expressa em
diferentes formatos e conteudos. Sugerimos que inicie, perguntando aos estudantes sobre as
fontes de informagao que mais acessam no dia a dia e que critérios utilizam para determinar se os
conteludos encontrados na internet sao completos e adequados as suas finalidades de busca.

Objetivo: Identificar a diferenca entre dados, informacdes e conhecimento.
Organizacao/desenvolvimento:

Para a atividade 1.2, os estudantes devem escrever 0 que sabem sobre dado e informagao.
Socialize algumas ideias e converse sobre 0 assunto.

Notas ao(a) professor(a):

Sobre a diferenca entre dado e informacao: Apesar de muitas vezes serem tratados como
sinbnimos, dado e informagao séo conceitos diferentes. E possivel dizer que o dado é a matéria-
prima da informagéo, mostrando registros brutos, isolados da realidade. O dado pode ser um
ndmero estatistico, uma imagem descontextualizada, entre outros contelidos que, em um primeiro
momento, podem n&o fazer muito sentido, se acessados isoladamente.

A informacdo, por outro lado, serve-se do dado para dar a ele um sentido e um significado,
contextualizando-o e 0 associando a outros dados e registros. Essa relacao estabelecida entre os
dados é o que constitui a informacgao, que envolve capacidade de sintese, andlise e interpretacao
de quem os colhe, para a finalidade de construir um contelido com base neles.
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ATIVIDADE 1 — INFORMAGAO CONFIAVEL

M

Numa sociedade hiperconectada e de facil acesso a informacao pelos meios digitais, ndo
nos basta conhecer as ferramentas virtuais e as redes sociais para produzir boa comunicagao
na internet. E preciso diferenciar entre a infinidade de contetidos a disposicao daqueles que
sa0 0s mais apropriados a finalidade que nos propomos  a fazer, isto é, compartilhar uma foto, fazer
uma critica, divulgar uma atividade escolar/de trabalho, cada rede tem uma finalidade especifica.

Isso quer dizer que, muito além de identificar contelddos falsos, tendenciosos, duvidosos e super-
ficiais, € preciso também saber encontrar e perceber as melhores informagdes disponiveis sobre deter-
minado assunto.

Fazer esse julgamento nem sempre é simples, pois requer inquietacao por parte de quem busca
um determinado conteudo na internet, para fazer uma analise cuidadosa dos dados e informacdes
apresentadas em sites, paginas de redes sociais, blogs, videos, podcasts etc.

llustrago: Malko Miranda

1.1 Quais as fontes de informagdes que vocé mais acessa”? Quais critérios utiliza para determinar se
0s conteudos encontrados na internet sdo idéneos e adequados as suas finalidades de busca?

1.2 Ouvimos muito falar em dado e informacéo, e muitos acreditam que sao sindnimos. Vocé sabe
qual a diferenca entre eles? Escreva o que sabe sobre dado e informacéo:

Figura 1: Dado e informagcéo. Elaborado pelos autores.

1.3 A seguir, apds a socializacdo com seus colegas, registre o significado de dado e informacéo:
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/

Dado: é a matéria-prima da informagdo, mostrando registros brutos, isolados da realidade.\
O dado pode ser um numero estatistico, uma imagem descontextualizada, entre outros conteu-
dos que, em um primeiro momento, podem néo fazer muito sentido se acessados isoladamente.
Informacé&o: serve-se do dado para dar a ele um significado, contextualizando-o e o associan-
do a outros dados e registros. Essa relagcdo estabelecida entre os dados é o que constitui a
informacéao, que envolve a capacidade de sintese, andlise e interpretacdo de quem os colhe,
para a finalidade de construir um conteudo com base neles )

Para entender como “dado” e “informacao” funcionam na pratica, vamos fazer uma atividade
para desenvolver o pensamento critico e criatividade. Vamos entender melhor tudo isso? A seguir
vocé tera trés palavras:

B ... e

Se cada palavra representa um dado separadamente, o que é possivel afirmar?

Como sdo dados separados, os estudantes sé podem afirmar algo sobre as caracteristicas
isoladas de cada uma das palavras na perspectiva do que conhecem sobre o significado das
palavras, que leva em consideragcéo as experiéncias dos estudantes, pois laranja pode ser
tanto fruta/cor/alguém que é usado para fazer algo.

1.5

Agora, reflita: é possivel estabelecer alguma conexao entre essas palavras, criando uma mensa-
gem que as envolva? Como seriam essas conexoes”?

Sim, é possivel estabelecer uma conexdo. A conexdo pode ser estabelecida por meio de uma
relac&o entre as palavras, criando, por exemplo, as seguintes informacées:

A vasilha laranja esta na cozinha.

Ha uma laranja na vasilha da cozinha.

Tem uma vasilha na cozinha laranja. Etc.

Até aqui, aprendemos que a partir dos dados, é possivel gerar informacdes, mas podemos ir
além, transformar essas informacdes em conhecimento. Escreva em cada degrau o que significa
conhecimento para voce.

Espera-se que o estudante compreenda que o conhecimento para ser construido, reque\r
que se recorra a dados e informacgoées. No entanto, o conhecimento € o nivel mais elevado de
abstragdo de um conteudo. Isso quer dizer que, se o dado é o registro bruto e isolado de algo
e que requer andlise e interpretagdo para que se constitua como uma informagéo, o conhe-
cimento é ainda mais sofisticado, pois aprofunda esse movimento de analise e interpretacéo,
conectando diversas informacées e dados para se constituir como tal. )
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Figura 2: Conhecimento_Pixabay?

1.7 O que seria necessario para construir conhecimento a partir da informacao a seguir?
Informacao: A vasilha laranja esta na cozinha.

4 )

Considerando que a vasilha € o foco da frase, € possivel buscar mais informacdes a respeito
e tentar descobrir tendéncias para o design de vasilhas de cozinha ou sobre tendéncia de
cores para utensilios domeésticos, entre outros aspectos, por exemplo. O resultado da busca,
analise e interpretacéo de outras informacdées sobre esses assuntos permitirdo a construcdo
de um CONHECIMENTO sobre esses temas. Socialize algumas ideias dos estudantes para
que percebam que uma mesma informacao pode ser veiculada por diferentes perspectivas.

-

ATIVIDADE 2 — FONTES DE INFORMAGAQ

Conversa com o(a) professor(a): Vamos tratar das diferentes fontes de informacao.
Independentemente do tipo da fonte, € importante analisar uma informacao sob
perspectiva critica. Um bom ponto de partida, nesse sentido, é questionar: quem esta
por tras da informacao, quais sao seus interesses e qualificacdes; a informacao pode ser
encontrada em outros lugares e qual a sua fonte original, isto €, onde foi publicada em primeira
mao, se é uma fonte oficial ou de um veiculo de comunicagao confiavel.
Objetivo: Identificar os diferentes tipos de fontes de informacao.
Organizacao/desenvolvimento: Os estudantes podem ser organizados em “U” para que possam
discutir e fazer os registros sobre o que conhecem do assunto. E uma forma de todos se olharem
e participarem da conversa.

llustragéo: Malko Miranda

2 Disponivel em: https://pixabay.com/pt/illustrations/sucesso-escadas-determina%C3%A7%C3%A30-784357/. Adaptado. Aces-
S0 em 23 mar. 2021.
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Ler para conhecer...

Nas redes sociais, 0s conteldos aos quais temos acesso podem ser classificados como
informacdes. Compartilhados ou produzidos por pessoas que seguimos, s&o conteludos

que descrevem situacdes, narram fatos, apresentam visdes sobre 0 mundo, ensinam a
fazer coisas etc. Na web, estamos expostos a uma infinidade de contelddos informativos que, de tanto
serem repassados ou até mesmo adaptados e republicados, fica dificil muitas vezes identificar a fonte
original, ou seja, quem é o autor ou onde a informacao foi publicada pela primeira vez.

2.1

A testemunha de um aconte-
cimento ou registro produzido
por envolvidos diretamente
em um acontecimento que se
pretende relatar.

Fonte secundaria

Constitui-se de materiais de
referéncia, que envolvem sin-
tese, analise e interpretacéo,
como noticias e reportagens
(em quaisquer midias), arti-
gos, teses, pesquisas cientifi-
cas e outras publicacées.

A fonte original pode ser de diferentes naturezas, escreva 0 que sabe sobre essas fontes.

Trata-se de um compilado de
fontes primarias e secundarias,
como resenhas de livros cientifi-
cos ou artigos sobre pesquisas.

2.2 Vocé sabia que uma mesma informacao pode ser encontrada em qualquer um desses tipos de

fonte? Identifique o tipo de fonte utilizada para veicular a seguinte noticia:
“Caso de homofobia que ficou conhecido nacionalmente, pelas midias, sofrido por dois rapazes,
agredidos verbalmente por mulher em um lugar publico em uma cidade de Sao Paulo.”

Acontecimento

Tipo de fonte

Alguns veiculos de comunicagao, replicaram o
video da agressao, que ndo apenas divulgaram o
material, mas descreveram o fato em texto, para
contextualiza-lo aos seus seguidores.

Fonte secundaria, essas paginas que replica-
ram o video e o contextualizaram s&o, portan-
to, fontes secundatrias.

Uma das vitimas, gravou um video em que uma
mulher os agride com insultos e publicou em
suas redes sociais. O video foi visto por varios
seguidores dessa pessoa.

Fonte primatria, pois as pessoas tiveram conhe-
cimento do fato a partir de uma testemunha.

Uma reportagem faz mencéo ao fato, tendo como
base as paginas que compartiharam o fato e
também um depoimento exclusivo da vitima.

Fonte terciaria, pois a reportagem foi realizada
com base nas paginas que foram compartilhadas.
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ATIVIDADE 3 — CURADORIA DE INFORMAGOES

llustragao: Malko Miranda

llustragéo: Malko Miranda

Conversa com o(a) professor(a): os estudantes serdo orientados a selecionar fontes
de informagdes confiaveis e, além disso, equilibradas e completas. Para tanto, sera
preciso desenvolver a criticidades para analisar os contetidos. Comente com eles, que
para isso é preciso questionar o que lemos, assistimos ou ouvimos nas midias. E
importante lembra-los de que quando se trata de conteldo, néo se pode limitar a textos
veiculados, mas analisar e fazer a decodificacdo de mensagens de quaisquer formatos, incluindo
imagens, textos, videos, anuncios, graficos, postagens, memes entre outras publicacoes. Para o
processo de curadoria é possivel utilizar a sala de aula invertida uma vez que esse processo requer
mais tempo para finalizar a curadoria a partir de um assunto.
Objetivo: analisar as informacgdes veiculadas a partir de critérios, que desenvolvam a criticidade e
analise de conteudos.
Organizacao/desenvolvimento: organize os estudantes em pequenos grupos para refletirem
sobre os critérios de analise de uma noticia.
Apo6s o tempo dado para discussao ( 15 minutos), organize uma roda de conversa, para que oS
grupos apresentem o resultado do trabalho.
A seguir as possiveis perguntas que devem aparecer.
- Autoria e propdésito: Quem criou o conteldo e com qual intencao? O que os autores desejam
que vocé faga ou pense?
- Conteudo: Sobre o0 que é a mensagem? Quais ideias, valores e informacdes estao explicitos? E
quais estao implicitos? O que foi deixado de fora, mas seria importante saber? Como esse conteldo
se compara com o de outros veiculos sobre 0 mesmo assunto/tema?
- Técnicas: Quais técnicas foram usadas para comunicar a mensagem? Qual a eficacia dessas
técnicas? Quais sao os pontos fortes e os fracos? Por que os autores escolheram essas técnicas?
- Contexto: Quando esse conteudo foi criado? De que maneira foi compartilhado com o publico?
Em que canais? Quais aspectos do contexto cultural merecem consideracéo? Alguém pode ter
pago por esse conteldo? Quem pode ganhar dinheiro com ele?
- Credibilidade: E fato, opinido ou outro tipo de contelido? Qual a credibilidade dessa informacao?
Quais séo as fontes das ideias e das afirmacoes? As fontes tém autoridade para falar sobre este
assunto especifico?
- Impacto: Quem pode se beneficiar dessa mensagem? Quem pode ser prejudicado? Quais vozes
estao representadas ou foram privilegiadas? Quais vozes foram omitidas ou abafadas?
- Interpretacoes e reacdes: Qual é a minha interpretacao? Como experiéncias e crencas
anteriores interferem na minha interpretacao? O que eu aprendi sobre mim mesmo a partir da
interpretacao ou reagéo que tive? Como eu me sinto diante desse conteudo”? Que tipos de agcdes
eu posso ter em resposta a ele?
- E ainda: Quais as minhas evidéncias? Por que isso pode importar? Por que eu penso assim? O
que mais eu quero (ou preciso) saber? Como eu posso obter essas informagdes?

Para selecionar fontes de informagéo confiaveis e, além disso, equilibradas e comple-

tas, é preciso analisar os conteudos com criticidade. Para tal, € importante questionar o
: que lemos, assistimos ou ouvimos nas midias. Nesse sentido, o projeto Look Sharp® de-
senvolveu algumas perguntas que nos ajudam a desenvolver uma postura reflexiva ao

=)

consumir ou criar mensagens em midias diversas.

3

www.projectlooksharp.org - Ithaca College. ©Project Look Sharp. Distribuido por www.educamidia.org.br sob a licenga Creative Commons
Attribution 4.0 International.
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3.1 Em grupo, considerando cada critério a seguir, quais perguntas seriam importantes para analisar
se uma informacéao veiculada tem indicios de ser veridica?
Critério Perguntas
Autoria e propdsito
Conteudo
Técnicas
Contexto
Credibilidade
Impacto
Interpretacdes e reacdes
QOutras

Classificacao da desinformacao

Ao analisar criticamente um conteudo na internet, vocé pode chegar a conclusdo de estar diante
de uma desinformacao. No entanto, este € um fenébmeno bastante complexo e se apresenta de dife-
rentes formas. A autora Claire Wardle (2017) conceitua a desordem informacional existente nos dias de
hoje, a partir de um esquema com sete topicos, que constituem o que chama de ecossistema da de-
sinformacéo.

3.2 Descubra as sete palavras, resolvendo a cruzadinha, a partir da nuvem de palavras:

Figura 3: Classificacéo da desinformacé&o. Elaborado pelos autores.



llustragéo: Malko Miranda
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Figura 4: Palavra Cruzada_ Classificacdo da Desinformacao. Elaborado pelos autores

Conversa com o(a) professor(a): apds resolverem a palavra cruzada, discuta o
significado de cada expresséo. Ao analisar criticamente um conteddo na internet, é
importante observar se estamos ou diante de uma desinformacao. Esse € um fenémeno
muito complexo, e se apresenta de diferentes formas. A autora Claire Wardle (2017)
conceitua a desordem informacional existente nos dias de hoje, a partir de um esguema
com sete topicos, que constituem o que chama de ecossistema da desinformacao.
1. Falsa conexao: ocorre quando partes da informagcdo nao se conectam, mas sao colocadas
juntas justamente para criar uma impressao de que tém a ver. Isso pode acontecer com titulos,
legendas de imagens e fotografias que nao confirmam o que o conteldo apresenta.
2. Falso contexto: quando um contetdo confiavel é divulgado sob um contexto falso. Por exemplo:
uma noticia, datada de dois anos atras, que volta a circular atualmente, fazendo com que as
pessoas acreditem que o fato é recente.
3. Manipulacao de conteudo: quando a informagdo ou mensagem genuina é manipulada para
enganar. A manipulacéo do contelido pode se dar de diferentes formas: o que é secundario num fato
real pode ser apresentado como principal e vice-versa, uma versao especifica de um fato passa a
importar mais que o fato em si, contetdos opinativos sendo divulgados como informativos etc.
4. Satira: versdes debochadas de noticias que nao tém intencao de enganar, mas podem fazé-
lo, especialmente se forem consumidas por pessoas que nao entendam que se trata de uma
brincadeira.
5. Conteudo enganoso: utiliza-se de uma informacao, muitas vezes tirada de contexto, para
difamar alguém ou prejudicar a imagem de alguma instituicao.
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6. Conteudo impostor: quando se imita 0 nome de uma fonte de informacao confiavel para
divulgar desinformacao.

7. Conteudo fabricado: quando uma mensagem ¢é totalmente inventada para prejudicar alguém,
alguma instituicdo ou promover o caos, sendo 100% mentirosa.

Agora que conhecemos as fontes de informacéo e a curadoria, vamos
colocar tudo isso em pratica. Nao esqueca de aplicar tudo o que ja discutiram,
para basear-se em fontes confiaveis, assim toda sua pesquisa tera mais credi-
bilidade e, também, dados e informacdes que se transformem em conhecimen-
tos sobre o0 assunto.

ATIVIDADE 1 — AVALIAGAO DA CREDIBILIDADE E A RELEVANCIA DAS
INFORMACOES

Conversa com o(a) professor(a): Para realizar a proposta da pesquisa, os estudantes
podem usar o celular, ou outro recurso para terem acesso a internet; ou ainda é possivel
solicitar que tragam as informagdes para serem trabalhadas em sala de aula. Lembre os
estudantes para a necessidade de se comunicarem entre si enquanto realizam a
pesquisa, para que mais de um integrante do grupo n&o selecione 0 mesmo conteudo
para ler, sintetizar e compatrtilhar no arquivo.
A pesquisa tem como proposta que o0s estudantes levantem informacdes diversificadas sobre
emprego para jovens no Brasil e as organizem, com breves explicagcdes autorais, em um arquivo
compartilhado.
Objetivo: Pesquisar dados e informacdes diversas sobre um mesmo tema: empregos para jovens
no Brasil e fazer uma sintese para discussao posterior.
Selecionar dados e informacdes relevantes sobre emprego para jovens no Brasil e organiza-los
segundo sua relevancia.
Organizacao/desenvolvimento: Formacao de grupos para realizarem a pesquisa.
Na atividade 1.2: Durante a pesquisa, vocé pode percorrer 0S grupos e opinar sobre oS
levantamentos realizados.
Os estudantes escolhem, com base na analise de credibilidade, conteldos confiaveis sobre
emprego para jovens no Brasil.
e [Estudantes selecionam e organizam dados e informagdes que consideram mais relevantes
sobre os conteudos levantados.
Caso a pesquisa tenha sido realizada fora do ambiente escolar, num primeiro momento, organize
uma roda de conversa para que 0s grupos possam apresentar os dados e as informacdes. Salientar
gue 0 mesmo tema pode trazer discussdes diferentes devido as fontes pesquisadas.

llustragéo: Malko Miranda
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1.1 Reuna-se em um grupo de 6 integrantes e pesquise, com seus(suas) colegas, informacdes na
internet sobre emprego para jovens no Brasil, nos seguintes &mbitos:

e Estatisticas de empregabilidade de jovens por regido do pais.
e Areas do mundo do trabalho que mais empregam jovens e as que menos empregam.

¢ Andlise de especialistas a respeito do tema. Para ajudar a organizar e compartilhar suas
descobertas sobre o tema, criem um arquivo compartilhado, como o Google Docs, em que

todos do grupo possam compartilhar os links e fazer uma breve sintese, de até 5 linhas, sobre
0 que leu.

1.2 Agora que Vocé e seu grupo pesquisaram fontes de informacdes sobre empregos para jovens no
Brail, vocés devem selecionar as informagdes mais confiaveis e relevantes entre as que foram
levantadas. Sigam as orientagdes dos itens abaixo:

¢ As informacdes pesquisadas pelo grupo tém credibilidade, ou seja, sdo confiaveis, foram
produzidas por autoridades no assunto? Por qué? Caso cheguem a conclusdo de que uma
delas n&o é confiavel, descartem-na.

e Construam um novo arquivo compartilhado para destacar os dados e trechos de cada contetido
que, para 0 grupo, sao 0s mais relevantes sobre o tema.

¢ Organizem os dados e trechos dos conteudos acessados em topicos. Depois, pense como 0s

dados e informagdes mais relevantes que vocés identificaram poderiam ser comunicados num
produto audiovisual.

Anote as informagdes mais relevantes que encontraram durante a pesquisa:

ATIVIDADE 2 — DIREITOS AUTORAIS

Conversa com o(a) professor(a): a conversa sera sobre os direitos autorais e direitos

de uso de imagem. Atualmente os estudantes postam e pesquisam conteldos sem a

preocupacao se estdo ou n&o respeitando os direitos de quem criou esse conteudo.

Esses cuidados precisam ter em todos os ambitos e particularmente em trabalhos
escolares essa atencéo pouco é considerada.

llustragéo: Malko Miranda
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Objetivos: Refletir sobre o papel das leis na nossa vida em sociedade, tendo como base a Lei de
Direito Autoral. Reforcar a importancia de atribuir a autoria e nao realizar “plagio”. Tornar 0s
estudantes mais conscientes em relacao as escolhas que fazem ao utilizar materiais que encontram
na internet

Organizacao/desenvolvimento: na atividade 2.1 socialize algumas respostas e converse com 0s
estudantes que praticamente tudo que precisamos podemos encontrar buscando na internet.
Basta digitar uma palavra no navegador que logo surge uma lista de resultados, nao é mesmo?
Porém, nem tudo o que esta disponivel na internet é de fato aberto para utilizacao. Alguem ja tinha
pensado nisso?

— Aguarde para ver se alguém na turma tem alguma consideracéo ou lembra de alguma situacao
vivenciada

— Se nao houver nenhuma resposta, exemplifigue com o YouTube que ja desenvolveu um sistema
que detecta uso ndo autorizado de musica nos videos que sao postados la. Quando isso ocorre, 0
video pode ser bloqueado.

2.1 Faca uma lista de itens que vocé busca na internet.

2.2 Na sua opinido tudo que encontramos na internet pode ser utilizado? Justifique.

2.3 Vocé acabou de realizar uma pesquisa, certo? Quais cuidados vocé teve para obter essas informacdes?

2.4 Complete a frase: Direito autoral é



Ler para conhecer...

llustragao: Malko Miranda
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Direito autoral € a protecéo conferida pela Lei ao autor de determinada obra (texto, foto,
desenho, video, livro, monografia, dissertacéo, tese, artigo, etc). Por exemplo, se vocé
escreve um artigo, cria um desenho, compde uma musica, ou faz um programa de

computador, vocé é o titular dos beneficios e direitos disso e ninguém pode utilizar essas suas criagdes,
como se fosse o0 autor das obras. Assim, os adolescentes, em seus trabalhos escolares, ndo podem
sair copiando e colando da Internet conteludos que encontram, como se fossem deles. Para usar algo
produzido por um terceiro, € preciso, sempre, citar o autor e ter a autorizacéo dele para essas “copias”,

Se nao esse seu ato impensado caracteriza-se como plagio.

Disponivel em: https://internetsegura.br/pdf/internet_com_responsa.pdf. Acesso em 07 abr.2021.
Para conhecer a lei dos direitos autorais, acesse: http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9610.htm.

Vocé sabia que...

Figura 5: Card_Plagio

Acesso 08 abr. 2021

Como nao cometer plagio....

QUAIS SAO AS INSTRUCOES PARA OS
ADOLESCENTES?

SEMPRE QUE QUISER USAR CONTEUDO
DE ALGUEM DE OS CREDITOS PARA
QUEM O CRIOU.CITE O NOME DO AUTOR
(EX. DE QUEM E A IMAGEM, MUSICA,
TEXTO ETC.), E O LINK DIRETO PARA A
FONTE ORIGINAL OU AUTORIZADA.

SE ENCONTRAREM UM MATERIAL QUE
GOSTOU MUITO, JAMAIS PUBLIQUE

FALANDO QUE E SEU. ANTES DE

PUBLICAR BUSQUE O NOME DO AUTOR
E PECA AUTORIZACAO PARA UTILIZA-LO
NA DUVIDA, E MELHOR DEIXAR DE
POSTAR O CONTEUDO, OU IMAGEM, DO
QUE TER PROBLEMAS MAIS TARDE.

SEMPRE QUE POSSIVEL, EVITE
COMPARTILHAR FOTOS E VIDEOS QUE
NAO SEJAM DE SUA AUTORIA

Figura 6: Card_Quais instrugdes para os adolescentes?

Disponivel em: https://internetsegura.br/pdf/internet_com_responsa.pdf. Acesso em 07 abr.2021.
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ATIVIDADE 3 — PLANEJAMENTO E PRODUGAO DE VIDEO

Conversa com o(a) professor(a): Os estudantes serdo incentivados a produzir um
video informativo sobre emprego para jovens no Brasil, baseando-se nas informagoes
pesquisadas anteriormente. Nesse sentido, discuta os aspectos da linguagem
audiovisual, sua centralidade nos dias de hoje, além de técnicas e estratégias de
producéo. Sugerimos que organize uma apresentacao sobre os conteudos de storyboard e planos
de camera, que serao expostos a seguir.
Objetivo: Sistematizar as etapas da produgéo do video.
Desenvolvimento/organizagao: As discussdes das etapas iniciais podem ser realizadas a partir
do dialogo, garantindo que todos compreendam as etapas que envolvem a producao de um video
com os cuidados para nao produzir noticias falsas e a desinformacao. Escolha uma estratégia para
realizar a leitura do texto.

llustrag@o: Malko Miranda

3.1 Aseguir, leia atentamente o texto que apresenta informacdes importantes que poderao auxiliar na
producéo do video.

Ler para conhecer...

m E inegavel o apelo das imagens no mundo de hoje, sobretudo nos espacos virtuais de
interac&o, como as redes sociais, que privilegiam a imagem ao texto, seja ela fotografica
ou audiovisual. Dessa forma, somos convidados, no cotidiano, a fazer uso de um recurso

bastante popular hoje em dia, presente em todos os aparelhos celulares modernos: a camera, que

permite que Nos expressemos por meio da imagem.

Apesar desse recurso popular, a presenca das imagens nas midias ndo € algo que se valoriza ha
pouco tempo. Ha mais de um século, essa forma de expresséo vem ganhando cada vez mais espaco
nos meios de comunicacao, inicialmente nos impressos. A primeira fotografia publicada em um jornal
foi em 1880, no norte-americano Daily Herald. De la para c&, um jornal sem imagens é impensavel.

Anos depois, o cinematografo é inventado na Franca, possibilitando que as imagens fossem ve-
lozmente sequenciadas, reproduzindo em tela pessoas e objetos em movimento. Mais adiante, na
década de 1930, o som foi incorporado a essa tecnologia € a linguagem audiovisual estava consolida-
da e a sociedade nunca mais a deixaria de lado, seja para entreter-se, seja para informar-se.

Com o advento da internet e da possibilidade de interacdo em rede, no entanto, as pessoas nao
apenas recebem informacdes por meio dessa linguagem, mas também produzem e disseminam diver-
s0s conteudos pelas redes e plataformas digitais.

O audiovisual, dessa forma, esta presente na vida das pessoas e é uma linguagem amplamente
explorada, hoje em dia, por algumas razdes: ¢ altamente sensorial, apelando a visdo e a audi¢ao,
mobilizando tanto nosso lado racional quanto o emocional; € coloquial e empatica, o que faz com
que muito rapidamente estabelecamos conexao com seu conteldo; € justamente por isso é também
didatica, porque consegue ensinar sem formalidade.

Mas para isso, € preciso ter clareza sobre 0 que se quer produzir, ou seja, qual seu objetivo com
0 video, 0 que quer provocar em quem assistir e que recursos sao importantes para ter éxito com sua
producéo audiovisual.

Anteriormente, vocé conheceu as perguntas desenvolvidas pelo projeto Look Sharp para analisar
conteudos da midia criticamente. Ha também questdes importantes para se fazer quando o objetivo é
CRIAR um conteudo:

llustragéo: Malko Miranda



ATIVIDADE 4 — STORYBOARD: ROTEIRO VISUAL

llustrag@o: Malko Miranda
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Principais perguntas ao criar mensagens de midia

AUTORIA -

Quem estou representando
ao criar isso?

Quem sao 0s meus co-
criadores? (se houver), a qual
foi a contribuicdo de cada
um?

TECNICAS -

Quais técnicas funcionarao
melhor para comunicar

a mensagem para esse
publico, e por qué?

Eu tenho (ou preciso ter)
permissao para usar esse
conteudo?

CREDIBILIDADES -

A informagao nessa
mensagem é correta?

Como o publico ira saber
disso?

Que fontes estou utilizando
para informacdes ¢ ideias, e
por qué?

REACOES -
Como as pessoas poderao

se sentir depois de ouvir, ler
Ou ver essa mensagem?

Que tipo de atitudes as
pessoas poderdo tomar em
resposta a isso?

PROPOSITO -

O que eu quero que as
pessoas fagcam como
resultado da minha
mensagem?

Por que estou criando isso?
Quem é o meu publico-alvo?

O que eu quero que as
pessoas pensem (ou reflitam
sobre) como resultado da
minha mensagem?

CONTEXTO -

Quando irei compartilhar
essa mensagem com o meu
publico?

Como o contexto cultural
pode influenciar a maneira
como a minha mensagem
seré interpretada?

IMPACTO -

Quem pode se beneficiar
dessa mensagem?

Quem pode ser prejudicado?
Quais vozes foram omitidas
ou ofuscadas?

Qual é a minha

responsabilidade para com o
meu publico?

CONTEUDO -

Que mensagens e impressoes eu
quero passar?

Que ideias, valores e informacgdes
quero tornar explicitas? E implicitas?
O que eu escolho deixar de fora
dessa mensagem, e por qué?

A maneira como apresento a
informacéo e as ideias € justa?

CONTEXTO ECONOMICO -

Quem esta patrocinando ou
pagando por isto?

Quem pode ganhar dinheiro com
issO?

Como isso pode afetar a minha
mensagem?

INTERPRETAGOES -

Como (e por que) pessoas
diferentes poderao interpretar essa
mensagem de forma diferente?

O que eu aprendi sobre mim
mesmo a partir das escolhas que fiz
ao criar esta mensagem?

Quadro: Produzido por EducaMidia. Disponivel em: educamidia.org.br/recursos

Conversa com o(a) professor(a): converse com os estudantes que para produzir um
video que pode gerar informagdes veridicas trazendo beneficios para as pessoas, precisa
ser bem pensado, pois qualgquer descuido, seja na linguagem, na imagem ou em outros
detalhes podera resultar em um produto ndo desejavel.

Objetivo: planejar o roteiro do storyboard para a produgéo de um video.
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Desenvolvimento/organizacao: promova a andlise da histéria em quadrinhos apresentada,
passando por todos os itens de produgao, nesse processo, os estudantes poderéo ser organizar
em duplas. Para criagdo do storyboard, disponibilize papel sulfite e materiais de desenho, como
lapis, borrachas e lapis de cor.

Ler para conhecer...

Agora que vimos algumas questbes importantes para considerar antes de criar um
conteudo, chegou 0 momento de planeja-lo. Isso quer dizer que antes de botar a mao na
massa € sair filmando, é preciso criar um esbo¢o do seu video.

llustrag@o: Malko Miranda

O que sera dito? Que imagens seréo feitas? E quais enfoques a camera faré para contar sua his-
téria? Em outras palavras: sera preciso criar um roteiro do seu video, uma forma de organizar as ideias
para a gravacgao e ajudar a prever como o material audiovisual devera ficar depois de pronto.

Uma das formas para roteirizar um video é por meio do storyboard, que nada mais € do que uma
espécie de histdria em quadrinhos, que vocé cria para imaginar como a mensagem sera transmitida
verbal e visualmente. Veja o exemplo:

ENTAO, TURMA, EM GERAL, E MELHOR

SOBRE A QUANDO DEVEMOS PARAFRASEAR E
PESQUISA E PARAFRASEAR E MINIMIZAR CITACOES
1SSO. ALGUEM QUANDO DEVEMOS MAS SE A IDEIA E
TEM ALGUMA CITAR A FONTE EXPRESSA DE UMA
DUVIDA? DIRETAMENTE? FORMA TAO VIVIDA
QUE VOCE REALMENTE
NAO PODE

CAPTURA-LA COM UMA
PARAFRASE, VOCE
PODE CITAR SUA FONTE

DE NADA,
TURMA! BOA

5 : SORTE COM A
5 USE A CITACAO APA. VOCE
QUAL CITACA

UAL CITAGAO PODE PESQUISAR ON-LINE E ENTENDI. PESQUISA

PSgEXSSNUTSSR TAMBEM HA APLICATIVOS QUE ngElEGSéCD)CR)AI
- AJUDAM A GERAR CITACOES !

RAPIDAMENTE

Figura 7: Enquadramento de camera*

O método empregado pelas Normas APA ¢ autor-data, ou seja, indicar o sobrenome
do autor e 0 ano de publicacao. No texto deve ser citado o autor e a data de publicacao
Q dos trabalhos pesquisados e consultados.

O storyboard pode ser criado a méao e as imagens desenhadas devem expressar seu
desejo pelos movimentos que a camera deve fazer, isto €, os enfoques que deve dar as pessoas ou
objetos em cena. E o que os profissionais da area audiovisual chamam de enquadramento de camera,
vamos analisar alguns deles presentes no exemplo acima:

llustragéo: Malko Miranda

4 Modelo gratuito de storyboard disponivel no aplicativo Canva. Adaptado e traduzido por Bruno Ferreira.
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Figura 8: Planos de camera®

Cada um desses planos tem um porqué de ser, ou seja, € preciso saber as razdes pelas quais se
opta por um ou outro enquadramento. Normalmente, em momentos introdutérios de um video, em que
se pretende ambientar o espectador ao tema apresentado, por exemplo, parte-se de um plano geral
ou aberto. Mas quando & preciso enfatizar momentos de fala de um personagem, para fixar ainda mais
a atencéo do publico, opta-se por planos mais fechados, do médio ao super close.

4.1 Mao na massa: Coloque em pratica o que foi apresentado acima sobre os planos. Escolha um
tema e fagca um esbogo em cada plano indicado a seguir:

Figura 9: Esbog¢o dos planos de camera_Elaborado pelos autores

5  Disponivel em: Free Google Slides themes and Powerpoint templates | Slidesgo Free Vectors, Stock Photos & PSD Downloads | Freepik . Acesso em 23 mar.
2021. Adaptado.
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Chegou a hora de exercitar a criatividade criando seu storyboard. Vocé e seu grupo ja

Q selecionaram € reuniram informagdes sobre empregos para jovens no Brasil. A ideia, agora,

€ criar um video sobre 0 assunto, em que vocés apresentarao essas informagdes em um
produto audiovisual.

llustragao: Malko Miranda

Leias as orientacdes para criar um storyboard:

El ==l
Storyboard

4.2 Com base nas propostas de reflexdo da imagem acima, pensem no video que voceés irdo planejar,
sobretudo com relagéo a(o):

Depois, criem um storyboard para o seu video, prevendo em cada quadro, qual sera o conteddo
a ser dito e como sera o plano de camera. O video deve ser curto, entre 1 e 3 minutos.

Organize-se com seus colegas para a gravagao do video. compare-o com o storyboard e reflita
com 0 grupo sobre semelhancas e diferencas entre o produto concebido e o produto finalizado. Na
data agendada vocés deverdo apresentar o video para sua turmal

Compartilhe; #Teclnovasp

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 3
INVENCOES SOLIDARIAS

Vamos iniciar um mergulho no mundo da eletrénica e da robotica, explorando
materiais simples! Vamos fazer uma reflexdo a respeito do uso de motores elétricos
e das pilhas para expresséo de ideias e criacdo de projetos de artefatos robdticos
pessoalmente significativos e da importancia de criar em pares, para explorar melhor
essas tecnologias de forma colaboratival

Este estudo faz parte da situacéo de aprendizagem Eletronica e Robética.

ATIVIDADE 1 — MATERIALIZACAO DE UMA IDEIA

Conversa com o(a) professor(a): nesta atividade exploraremos alguns recursos

eletronicos simples, para dar vida a artefatos roboéticos preliminares, trazendo projetos que

sejam significativos para os estudantes. A intencéo € proporcionar um primeiro contato

com a eletrénica por meio do uso de motores e fontes de energia, para que percebam o

potencial desses componentes e possam se expressar a partir da criagéo de projetos
sobre assuntos que sejam de interesse, a0 mesmo tempo em que conteudos de ciéncia, histéria e
geografia possam ser explorados de uma forma diferente.

llustragéo: Malko Miranda
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CriacoOes esperadas

Nesta aula, esperamos que o0s estudantes criem projetos que envolvam movimentos gerados a
partir de motores de 3 a 6 V, dando vida a invencdes que possam resolver problemas significativos
para o estudante em sua colaboracao com o planeta, podendo trabalhar uma forma diferente de se
expressarem, incentivando-os a soltarem a imaginagao.

Objetivo: Construir motores e artefatos que possam resolver o problema do entorno do estudante.
Organizacao/desenvolvimento:

Dicas de preparacao

Comece explorando os materiais em um momento autoformativo

Se € a primeira vez que vocé vai explorar este mundo, vamos comegar verificando na pratica como
ele funciona? A seguir, algumas dicas para esse momento autoformativo (ver cartdo 1 do anexo):

e (Conecte os terminais do motor, um de cada lado do suporte de pilhas.

e Perceba em qual sentido o motor gira. Inverta a ligagéo e veja que o sentido de rotacéo
muda. Para uma melhor visualizacao, prenda um pedaco de fita no eixo do motor.

Organize o espaco e os estudantes

e Se possivel, solicite aos estudantes que trabalhem em grupos de 3 a 4 em cada mesa. Junte
as carteiras se necessario.

e Separe 0s materiais que estdo no Caderno do Estudante e organize uma mesa de acesso
COMuUM a esSes recursos.

e No anexo do Caderno do Estudante tém oito cartdes de apoio. Eles funcionam como dicas
para ajudar os estudantes a criarem seus projetos, mesmo se este for o primeiro contato
com a eletrbnica. Vocé pode orienta-los a destacarem a folha, recortarem seus cartdes €
pensarem onde irdo armazena-los para usa-los em todas as aulas. Vocé também pode
convidar os estudantes a pensarem em formas de deixar esse material mais resistente, para
que nao dobre ou rasgue. Cada cartdo apresenta uma dica de ligagéo e cuidados a serem
tomados para ndo queimar os componentes.

Dé uma atencao especial aos materiais

e \erifique antecipadamente se os motores estdo funcionando e se as pilhas e baterias
estao carregadas.

e Se possivel, solicite previamente que os estudantes guardem em casa materiais da lista, que
seriam jogados no lixo para trazerem no dia da aula.

e Certifique-se de que haja outros materiais na escola, que possam servir para a construgéo
das estruturas conectadas ao motor.

Para o item,1.3 realize a mediagdo desse momento, incentivando a experimentacao: a atividade
Invencoes solidarias pode ser feita em qualquer ordem, e com uma grande variedade de materiais,
mecanismos e problemas. Ajude os estudantes a se sentirem confortaveis tentando combinar
materiais diferentes para ver o que acontece e usar os motores para gerarem diferentes tipos de
movimentos, destacando formas de fazé-los. Vocé pode incentiva-los fazendo perguntas, como:
Qual é a funcéo do motor no seu projeto? Que tipo de movimento sua invencao precisa realizar?
Como voce ira energizar o seu projeto?

Explore meios de documentar e avaliar esta atividade

e (O diario de bordo é uma ¢tima ferramenta para os estudantes documentarem sua jornada
de aprendizagem e pode funcionar também como instrumento de avaliacao. As orientacdes
constam no Caderno do Aluno.

e QOs projetos criados pelos estudantes também s&o importantes ferramentas de avaliagéo,
pois vocé pode observar a expressao pessoal, a diversidade de criagdes, a conexao com o
tema e a experimentacao. Por isso, € importante criar um local seguro para guarda-los ao
final de cada aula.
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e Participacao: considere a interagdo entre os estudantes na avaliacdo desta aula, como
0 engajamento, a colaboragdo, a cooperagcdo em atividades coletivas, entre outras
atitudes observadas.

1.1 Vocé ja parou para pensar em como as maquinas mudaram o mundo ao nosso redor? Imagine se
vocé fizesse parte de uma equipe de inventores que precisam criar maquinas para ajudar as pesso-
as do planeta? Vamos comecar uma jornada incrivel e criar projetos usando motores elétricos.

O motor elétrico € um componente que transforma energia elétrica em energia mecanica na forma
de movimento. Nos nossos projetos, a energia elétrica sera fornecida por pilhas e baterias que funcionam
por meio de reagdes quimicas. Essas pilhas e baterias possuem polos positivos e negativos e dependen-
do de como voceé as liga nos terminais do motor, o eixo iré girar no sentido horario ou anti-horario.

Materiais

Dica! O diario de bordo pode ser um caderno, um bloquinho, folhas de papel armazenadas em uma
pasta ou outro formato que vocé achar melhor! Ah, e aproveite para decorar a capa do seu diario de
bordo e deixa-lo com a sua caral

IMAGINE!
1.2 Vocé esta prestes a criar sua primeira invencao! O que vocé gostaria de criar? Pense em um pro-
blema que vocé perceba na sua escola, bairro, cidade ou no planeta como um todo. Como uma

magqguina que utiliza movimentos poderia ajudar a resolver esse problema?

Pensou no problema ou tipo de invengéo que gostaria de criar? O seu projeto poderia...

Pense em algumas ideias e aproveite esse espaco para descrevé-las ou desenha-las.
Troque ideias com os colegas!
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Conversa com o(a) professor(a): Sugestoes para mediar este momento:
Aquecimento: vocé pode reunir aturmaem umaroda de conversa para que compartilhem
sobre o tema ou o tipo de problema que desejam solucionar.
Ideias e inspiragdes para o projeto: convide os estudantes a assistirem algum video
maquinas simples ou quem sabe invencdes antigas.
Mostre como comecar: mostre os cartdes, peca a eles que identifiguem os materiais usados e
para pensarem como inserir os motores nas suas invengdes. Imagine como transformar o movimento
rotativo em outro tipo.
Uma possibilidade € usar um projetor para mostrar os cartdes. Os estudantes devem recortar os
cartdes do anexo para que possam utiliza-los no momento da execugéo do projeto.

llustragao: Malko Miranda

CRIE!

1.3 E agora que vocé pensou em como VOCé guer contribuir com sua invencao e pensou em algumas
ideias de como ela vai interagir com 0 ambiente ao redor, vamos criar um projeto com motores e ex-
plorar diversas possibilidades do uso dos demais materiais disponiveis? Algumas dicas para comegcar:

Explore os materiais
antes de comecar.

ATIVIDADE 2 — EXPANDINDO AS IDEIAS

Conversa com o(a) professor(a): os estudantes terao um momento para refinar seu
projeto e finaliza-los para entdo compartilhar com os colegas. Alguns questionamentos
podem ser feitos como: Sera que é possivel melhorar as conexdes e movimentos da sua
invencéo? Sera que existe uma forma de aumentar ou diminuir a velocidade? Como
seus colegas poderiam colaborar com o seu projeto?
Objetivos: analisar e aperfeicoar o projeto.
Organizacao/desenvolvimento: organize uma roda de conversa para essa reflexao e analise. Os
estudantes podem falar mais sobre o projeto para entao finaliza-lo, fazendo melhorias, se for
necessario. Nesse momento, juntos decidam como poderiam compartilhar os projetos finalizados.
Organize uma galeria de visitacdo. os estudantes deixam sobre as mesas as fichas de apresentacao
em frente ao projeto exposto e circulam pela sala para conhecer e interagir os projetos dos colegas
e deixar observacdes (elogios, duvidas, sugestdes) anotados em pequenos papéis. Depois organize
uma roda de conversa para que compartiihem o que mais chamou a atencado ou convide 0s
estudantes a apresentarem seus projetos para o grupo vizinho e depois organize uma grande roda
para que alguns deles possam falar para toda a turma.
Faca perguntas para estimular a discusséo e reflexao. Por exemplo: O que vocé mais gostou no
seu projeto? Quais foram os desafios? Se tivesse mais tempo, o que vocé acrescentaria
ou mudaria?

llustrag@o: Malko Miranda

2.1 Naroda de conversa organizada pelo(a) seu(sua) professor(a), apresente seu projeto, mesmo que
nao esteja finalizado, assim podera realizar melhorias se achar necessario. Registre as sugestoes
dos seus colegas.
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CONTINUE A CRIAR!

2.2 Agora é o momento para realizar melhorias e finalizar seu projeto de forma que ajude a mudar um
pouquinho 0 mundo ao nosso redor! Esse € 0 momento de incrementa-lo com novas ideias que
surgiram desde o Ultimo encontro e com as opinides dos colegas, realizar os acabamentos que
considerar importantes, finaliza-lo e prepara-lo para compartilhar com seus colegas!

Explore diferentes movimentos e experimente outras coisas!

Veja como o peso
dos objetos afetam a
velocidade do motor.

COMPARTILHAR

2.3 Ehora de compartilhar sobre a sua criagdo com a turma e conhecer o que seus colegas criaram! Uma
maneira de iniciar o compartilhamento é criar uma ficha de apresentacéo, como o exemplo a seguir:

Nome do projeto:

Tipo de invengao:

Decidi abordar esse tema porque:

Materiais e ferramentas utilizadas:

Designer(s): Data desta verséo:

Durante esta etapa, compartilhe com seus colegas e com o(a) professor(a) como foi 0 seu pro-
cesso de design e como vocé conectou suas ideias a esse projeto:

Explore também o que seus colegas criaram:




TECNOLOGIA E INOVACAO

2.4 Vocé pode criar um video para explicar como 0 seu projeto pode ajudar as pessoas € o planeta.

Curtiu o que vocé e seus colegas criaram?

Se vocé conseguiu colocar seu projeto em pratica, compartilhe em

Inteligéncia artificial, automoveis autbnomos, drones, impressora 3D, realida-
de virtual, roupas e eletrodomésticos inteligentes sdo assuntos que certamente
VOCE ja ouviu falar, certo? Mas, vocé deve estar se perguntando: o que tem esses
temas a ver com nossas proximas aulas? A resposta é: tudo! Todas essas inova-
¢0es tecnoldgicas tém como base para o seu funcionamento linguagem de pro-
gramacao. E é isso que vocé vai aprender em nossos proximos projetos. E claro
que aqui vocé sera apresentado apenas a uma introducao basica sobre o assunto,
porém, nada impede que vocé avance e se aprofunde nesse extraordinario e
abrangente campo de estudos. Vamos nessa?

ATIVIDADE 1 — SCRATCH: COMPUTAGAO CRIATIVA

llustrag@o: Malko Miranda

Conversa com o(a) professor(a): o video a seguir “Introdugdo ao Scratch 3.0”,

contempla as orientacdes apresentando o desenvolvimento das atividades.

Canal YouTube. Publicado em 02 ago. 2020. Computacao Fisica. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=Xn5_-sH11ME. © Acesso em: 05 abr. 2021.

Notas ao (a) professor(a):
A plataforma Scratch, é um software gratuito de programacao visual e multimidia desenvolvido pelo
Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) para o ensino de programacado de uma forma
amigavel e intuitiva. Por ser organizado por meio de blocos e ndo por meio de codigos escritos, sua
curva de aprendizagem € bem mais rapida e atrativa, principalmente para criangas e jovens.
Objetivos: explorar plataforma Scratch e conhecer suas funcionalidades.
Organizacao/desenvolvimento: conteldo e as atividades abordam uma breve introducao sobre
essa poderosa ferramenta e oferecem uma amostra das possibilidades que o Scratch apresenta
para auxiliar os estudantes a expressarem suas ideias de forma criativa, a resolverem problemas, a
desenvolverem simulagdes ou a comunicarem informacdes. E, em outras palavras, um software de
autoria multimidia, orientado para que os estudantes desenvolvam o pensamento critico e légico.
Na organizacdo dos projetos, dé preferéncia para o trabalho em duplas, para desenvolver trabalho
colaborativo, promovendo o desenvolvimento das competéncias socioemocionais e garantindo um
relacionamento cooperativo entre os estudantes.
Investigue o que os estudantes sabem sobre programacao, questionando: conhecem algum software
para criar programas? Ja ouviram falar do Scratch? Socialize as respostas para que vocé tenha uma ideia
de quantos estudantes ja conhecem o Scratch. Isso podera auxiliar na formag&o das duplas produtivas.
Caso tenha acesso a conexao com a internet, é possivel acessar a plataforma online do Scratch
em: https://scratch.mit.edu/, assim os estudantes poderdo acessar 0s projetos disponiveis e
compartilhados pela comunidade de usuarios. Caso ndao haja essa possibilidade, baixe alguns
projetos para seu computador e compartilhe durante a aula.

6

Video autorizado para uso no caderno de Tecnologia e Inovagao.
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A plataforma online do Scratch oferece muitas outras possibilidades e diferentes ferramentas que
podem ser trabalhadas com os estudantes em seus projetos (Remix, Estudio, micro mundos etc.),
porém, nesse primeiro momento daremos prioridade para o uso offline do programa.

Notas ao(a) professor(a):

O primeiro passo sera baixar Scratch.

A seguir, um passo a passo para baixar projetos-exemplos. Acesse: conexao com a internet, é
possivel acessar a plataforma online do Scratch em: https://scratch.mit.edu/.

Siga as instrucdes a seguir:

Instalacao do Scratch versao 3.0:

Siga 0s passos para baixar e instalar o Scratch verséo 3.0 em todos os computadores. Para facilitar
a instalagdo, uma dica € baixar e salvar uma copia do arquivo em um pen drive ao invés de baixa-
los individualmente pela internet.

Figura 10: Acesso Scratch. https://scratch.mit.edu/

Figura 11: Baixar Scratch. https://scratch.mit.edu/

Pronto, o Scratch esta instalado.
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Figura 12:Inscreva-se. https://scratch.mit.edu/

Figura 13: Preenchimento da inscricdo. https://scratch.mit.edu/
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Figura 14: Bem-vindo ao Scratch. https://scratch.mit.edu/

4) Em pesquisa, digite; projetos prontos

Figura 15: Pesquisa Scratch. https://scratch.mit.edu/

5) Selecione um projeto e clique em “ver por dentro”. Vocé tera acesso a todos os blocos de co-
mandos do projeto escolhido.

Figura 16: Ver por dentro. https://scratch.mit.edu/

6) Vocé tem a opcgéo de alterar o idioma. Em arquivo clique em “baixar para seu computador”.
Em seguida abrir o arquivo.
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Figura 17: Baixar para o computador. https://scratch.mit.edu/

Ler para conhecer...

O Scratch é uma linguagem de programacao baseada em blocos. Ele é muito facil de
aprender porgue nao tem nenhum tipo de cddigo complicado. Cada bloco representa um
diferente comando e, ao juntarmos os blocos, criamos um programa. Simples assim! Veja
um exemplo de um programa no Scratch feito com apenas dois blocos de cédigo:

lustragao: Malko Miranda

Figura 18 — Blocos do Scratch. Adaptado de http://scratch.mit.edu/ideas

No Scratch vocé sera desafiado a criar e ndo apenas utilizar o computador. Vai cooperar e cola-
borar com os colegas nos projetos e, também, ira personaliza-lo, dando énfase nas coisas e assuntos
que mais Ihe interessam. Dito de outro modo, o projeto vai ter seu toque.

Atores: Geralmente comegamos escolhendo os objetos ou atores (sprites) que irdo participar de
nosso projeto. O Scratch tem uma vasta colecao de atores e objetos prontos, mas vocé também pode
criar 0s seus ou importa-los da web. No Scratch, atores s&o quaisquer objetos que apresentem alguma
acao no projeto. Eles podem fazer uma grande variedade de agdes, como girar, mudar de cor e tama-
nho, mover-se, desaparecer, emitir um som, etc. N6s damos vida a eles ao criarmos um conjunto de
instru¢des chamadas de scripts.

Figura 19: Atores. Adaptado de http://scratch.mit.edu/ideas

Scripts: Sao feitos de grupos de blocos que vocé pode arrastar com um mouse e junta-los como
pecas de um quebra-cabeca na Area de Scripts. Os blocos vém com instrucées inscritas, facilitando a
compreensao e cada cor representa um tipo de cddigo. Por exemplo, a cor azul representa Movimen-
to, a lildas Som, a verde Operadores € assim por diante.
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Figura 20: Instructes. Adaptado de http://scratch.mit.edu/ideas

1.1 Um projeto no Scratch € composto por atores, scripts e sons que trabalham juntos para criar uma
acao no palco. Uma vez que vocé construiu um ou varios scripts, basta clicar na bandeira verde
para executar o programa.

Vamos conhecer 0s recursos basicos da interface do Scratch.

Figura 21: Interface_ Scratch. Adaptado de http://scratch.mit.edu/ideas

ATIVIDADE 2 - PARA PRATICAR: CARTOES DE PROGRAMAGAQ

Conversa com o(a) professor(a): Essa atividade deve ser desenvolvida com os
estudantes no espago que tenham acesso aos computadores. Assim, & possivel
organizar em grupos de acordo com 0 acesso aos computadores na escola.

Objetivo: Explorar as funcionalidades do Scratch a partir da programacao dos blocos.
Organizacao/desenvolvimento: Organize os estudantes em grupos de acordo com o nivel de
conhecimento sobre a linguagem de programagao do Scratch, assim sera possivel um ajudar ao
outro. Converse com os estudantes que além de trabalharem juntos, eles podem se ajudar, incluindo
todos na aprendizagem dessa linguagem de programagao.

Os estudantes podem acessar o0 QR Code para conhecer as funcionalidades iniciais ou explorar
durante a navegagéo.

llustrag@o: Malko Miranda

2.1 Vocé vai construir o seu primeiro programa! Para isso, siga 0 passo a passo a partir das indica-

¢des a seguir. Vocé pode alterar os blocos e mudar a programacao, afinal de contas, aqui vocé é
0 programador!



TECNOLOGIA E INOVACAO

Conhega alguns cartdes-tutoriais do que é possivel fazer no Scratch,
acessando o QR Code.

Fonte: Cartdes de

ATIVIDADE 3 - CRlAGAO DE UM GAME programagao Scratch

Conversa com o(a) professor(a): os estudantes iniciam por criar um jogo simples,
esse € um momento para explorarem e organizem como Ssera o jogo, o objetivo e as
acoes de cada elemento do jogo. Assim, oriente-os que é importante ter um planejamento
para depois iniciar a construcao do jogo.
Objetivo: criar um jogo com objetivo e regras.
Organizacao/desenvolvimento: em grupos com acesso ao computador ou outro dispositivo
para acessar o software. Os passos para realizacao da atividade 3.1, os estudantes devem acessar
0 QR Code no Caderno do Aluno.
Para que os estudantes se familiarizem com as ferramentas para construcéo de um jogo, inicialmente
oriente-0s a explorar as ferramentas criando um jogo simples, conforme o tutorial.
Em um segundo momento, devem criar um jogo para resolver uma questao social. Os estudantes
devem se organizar para discutir a escolha do tema e planejar como seria o jogo. Outra sugestao
€ a criacéo do jogo a partir da invencao que fizeram na Situacao de Aprendizagem 3.

llustrag@o: Malko Miranda

O Scratch € um software para criar jogos. Ao criar um jogo € preciso ter claro o objetivo
( > para entdo planejar os comandos. O primeiro jogo que vocé vai criar, terd como objetivo
levar o jogador até o final do caminho sem sair da trilha.

llustragao: Malko Miranda

Conteudo do QR Code do Caderno do Estudante:

- V4 em Arquivo e abra um novo projeto e siga o tutorial:

Figura 22: Criando jogador. https://scratch.mit.edu/

Figura 23: Desenhando caminho. https://scratch.mit.edu/
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Figura 24: Selecione a ferramenta. https://scratch.mit.edu/

Figura 25: Bloco de chegada. https://scratch.mit.edu/

Figura 26_Bloco de contato. https://scratch.mit.edu/
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Figura 27_Bloco temporizador. https://scratch.mit.edu/

Figura 28_Teste o game. https://scratch.mit.edu/

3.1 Leia o tutorial acessando o QR Code. Nesse primeiro momento, vocé deve criar um jogo simples
para conhecer 0 processo da construgao do jogo.

3.2 Seu desafio: criar um game que sera uma proposta para resolver uma questao social. Para isso
vOCé e seu grupo devem escolher um tema, uma questao para responder a essa problematica e
assim planejar a criagcdo do game. Vocés podem criar um game a partir das invencdes feitas na
Situacao de Aprendizagem 3.

Pense em sua comunidade e solte sua imaginagao!

3.3 Ao finalizar a criagdo do game, troque com um colega e veja se ele consegue jogar. Vocé também
pode testar o0 game de outro colega.

Seu(sua) professor(a) junto com a turma, vai organizar um momento para compartilhar as criagdes.

Curtiu o que vocé e seus colegas criaram? Compartilne nas redes sociais usando as hashta-
gs #Scratch

Prezado(a) professor(a), neste momento, vocé finalizou essa etapa e gostariamos da
sua colaboracao, acessando o link a seguir e fazendo a avaliacado do material.
Agradecemos sua participacao!

https://forms.gle/pVa5r9miynrLxunDA
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Imagem: Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa
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PROJETO DE VIDA

PERCURSO FORMATIVO: O GPS DAS AULAS

Ementa: |dentificacdo e compreensao de fatores fundamentais (atitudes e praticas) para que
possam cumprir seus objetivos, planejando os passos mais adequados € ajustes necessarios para
construcéo do seu Projeto de Vida. Elaboracao continua e atualizacdo do Projeto de Vida, definindo
estratégias e acdes que viabilizem sua concretizacéo.

Competéncias Socioemocionais priorizadas:

Situacao de Objetivos Competéncias
Aprendizagem socioemocionais
1. O plano na pratica Refletir como tem sido possivel colocar em Determinacéo e
pratica o que planejou. Interesse Artistico
2. Comece pelo porqué. Identificar os meios utilizados que levaram aos | Organizagao e Foco
resultados do Plano de Agao.
3. Antes tarde do que nunca! | Transformar a maneira de pensar, atuar e Entusiasmo
acolher os acontecimentos para o ajuste do e Tolerancia
Plano de Acéo do Projeto de Vida. a frustracao
4. Avaliagao Formativa - Promover o autoconhecimento Competéncias
de competéncias e acompanhar o desenvolvimento socioemocionais
socioemocionais socioemocional dos estudantes por meio do priorizadas pela
uso do instrumento de avaliagao formativa por | SEDUC/SP para a
rubricas. 22 série.

- Propiciar momentos estruturados para o
dialogo (devolutiva formativa) entre estudantes
e professor(a) e estudantes entre si.

- Atualizar os Planos de Desenvolvimento
Pessoal (PDP).

5. A arquitetura da escolha. | Estabelecer uma arquitetura para melhores Autoconfianga e
op¢des de escolhas. Determinacéao
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SITUAGAO DE APRENDIZAGEM 1

O MEU PLANO NA PRATICA
Objetivo: Refletir como tem sido possivel colocar em pratica o que planejou.
Competéncias socioemocionais | Determinacao e Interesse Artistico
em foco:
Material necessario: Computadores com acesso a internet (opcional, mas muito Util)

Régua, lapis colorido e marcadores
Diario de Praticas e Vivéncias
Plano de Acéo do Projeto de Vida

Professor(a), antes de explicar as atividades propostas nesta aula, é preciso que vocé compreenda
a ideia da analogia dos contelidos desse bimestre com a Arquitetura, pois, como consta no Caderno
do Estudante, a construcéo do Projeto de Vida se assemelha a construcao de um Projeto Arquitetdnico.
Essa proposta parte das possibilidades que a Arquitetura oferece para aprender todo tipo de coisas,
dentro e fora da sala de aula. E possivel, por exemplo, explorar desenhos e criar estruturas, recorrer a
muitas habilidades e campos do conhecimento como: Matematicas, Engenharia, Histdria, Sociologia,
Geografia, Arte, Desenho e, inclusive, a criatividade e o proprio planejamento dos estudantes.

Por meio da relacéo, do Projeto de Vida com a arquitetura, serdo explorados conceitos, graficos,
diagramas, esquemas e desenhos dessa area, ampliando, assim, o repertério dos estudantes,
e possibilitando novas elaboragdes representativas dos seus Planos de Acao.

E importante ressaltar que todas as aulas desafiam os estudantes a buscarem representacdes de
como tém conseguido movimentar o seu Plano de Acao na pratica, seja refletindo sobre isso,
buscando mais autoconhecimento, ou aprendendo a construir uma arquitetura das suas escolhas.
Sabendo disso, além das formas exploradas nas aulas, como desenhos a mao, graficos, escalas e
diagramas, sinta-se a vontade para experimentar outras possibilidades. Explore, portanto, a sua
criatividade e a dos estudantes nesse Caderno.

Além disso, é importante dizer que ndo é objetivo deste Caderno ensinar arquitetura aos
estudantes, mas utilizar a arquitetura como meio para eles fazerem novas elaboracdes a partir daquilo
que sabem sobre o Plano de Acao, facilitando uma aprendizagem interdisciplinar.

Sabendo disso, diga aos estudantes que todas as aulas retomarédo pontos dos seus Planos de
Acéo. A comegcar por esta, que introduz o conteudo, fazendo as primeiras analogias com a Arquitetura.
Para isso, comece a falar que todo o projeto é uma preparagéo para qualguer empreendimento, nao
importa a magnitude, importancia, impacto ou extensdo. Assim como o Projeto de Vida, um Projeto
Arquitetbnico € planejar € antecipar-se ao que precisa ser feito. Poderiamos dizer que, na Arquitetura,
0 arquiteto viaja até o futuro, volta para o presente e prepara-se para viver aquilo que foi idealizado.

Na pratica, isso significa pensar sobre uma determinada situagéo, um evento, um desejo, um sonho;
0 que, como e quando fazer 0 que & necessario, € quem estara envolvido para realizar 0 que se quer.

Explique que o ato de planejar € tdo antigo quanto a propria histéria. Pergunte aos estudantes se
conseguem imaginar a edificacdo das pirdmides egipcias, aguedutos romanos, templos astecas e 0s canais
de irrigacéo na Mesopotamia, para citar alguns exemplos de planejamento urbano, sem que houvesse um
plano? E as grandes guerras ou navegacgdes? Como teria sido assegurar a alimentacdo das milhares de
pessoas envolvidas e o transporte de estruturas sem que fosse realizado um minucioso planejamento?
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Esses s&o eventos grandiosos, mas o planejamento também esta por tras de eventos que, muitas
vezes, dao a nds a falsa impressao de que foi simples a sua realizacao, sem considerar o que aconteceu
antes desse evento ter sido concluido. Sobre isso, converse com os estudantes sobre quais 0s eventos
grandiosos e grandes obras da engenharia e arquitetura que eles conhecem, e 0 que acham que
existiu no planejamento deles(as)? Esse € um momento oportuno, também, para explorar 0s
conhecimentos dos estudantes em Geografia, Artes, Histdria Geral e Contemporanea sobre grandes
obras arquitetdnicas ou arranha-céus famosos, icones culturais ou industriais de algumas cidades,
a exemplo dos disponibilizados nos sites mais adiante.

Obs.: caso vocé tenha dificuldade de compreender as informacdes dos sites, que estdo em
inglés, vocé pode traduzi-las sem dificuldade, utilizando o Google Tradutor.

W Torre Sears (Sears Towe). Disponivel em: https://skyscraper.org/tallest-towers/
sears-tower/. Acesso em: fev. de 2022.

Chrysler Building (Edificio Chrysler). Disponivel em: https://skyscraper.org/
tallest-towers/chrysler-building/. Acesso em: fev. de 2022.

A Empire State Building. (Edificio Empire State). Disponivel em: https://skyscraper.
org/tallest-towers/empire-state-building/. Acesso em: fev. de 2022.

Sobre esses arranha-céus, sera que eles sabem:

Onde ficam, quando foram concluidos?

Quanto tempo durou a construgéo?

Quéo alto sao?

Quais materiais foram utilizados ha sua construgao?

Quem foi 0 arquiteto que projetou o prédio?

Quais eram 0s objetivos que o arquiteto estava tentando alcancar?

Durante que(quais) ano(s) foi o edificio mais alto do mundo? Quando, se é que alguma vez,
perdeu o titulo? Onde esse edificio esta hoje entre os mais altos do mundo?

Que materiais ou tecnologia permitiram superar as alturas dos arranha-céus construidos
anteriormente?

Quantas pessoas visitam esse arranha-céu por dia/semana/més/ano?

Quais foram alguns dos desafios envolvidos nas construgdes deles?

Alguma pessoa foi ferida ou morta durante o processo de construgéo?

Quais sdo alguns eventos importantes que ocorreram nesses arranha-céus?
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Além dessas perguntas que podem estimular reflexdes sobre o planejamento, vocé pode
explorar discussdes tambéem referentes a economia e a questdes sociais, como porque construir
arranha-céus? Os(as) estudantes podem usar a pesquisa para ampliar ainda mais os seus repertorios
sobre projetos arquiteténicos.

Caso vocg, professor(a), tenha a possibilidade de fazer uma aula ainda mais lUdica, os estudantes
podem criar representacdes tridimensionais desses arranha-céus, esculpindo-os em isopor, empilhando
lego ou K’nex — brinquedo de empilhar elaborado para desenvolver a imaginacéo —, ou cortando e colando
madeira balsa (tipo de madeira leve, resistente e facil de trabalhar na fabricagao de modelos), como meio
para falarem do proprio planejamento, contado os erros e acertos do proprio plangjamento. Esse modelo
de aula mais ludica € importante para mobilizar a competéncia socioemocional: interesse artistico.

Para saber Mais

Interesse artistico diz respeito a valorizar producdes artisticas e desenvolver sensibilidade para
ver beleza e expressar-se por meio dela em suas diversas formas. Podemos usar nossa imaginagéo
e habilidades criativas para produzir ou vivenciar a arte em muitos dominios diferentes. Com
Interesse artistico, podemos apreciar diferentes manifestacdes artisticas e nos sentirmos motivados
para pratica-las da maneira que gostamos.

Caso tenha estudantes que se interessem pela Arquitetura, vocé pode planejar essas aulas com
os(as) professores de Historia, Arte, Fisica e Matematica, propondo estudos, como: o motivo das
Torres do World Trade Center, no 11 de Setembro, terem caido, forcas, tensdo e compressao,
Engenharia de construcao de Arcos, uso de colunas, histdria das estruturas do Antigo Egito, Grécia e
Roma, pontes, bem como estilos arquitetdnicos. Também é interessante propor pesquisas sobre as
pessoas que fazem a arquitetura, como a Sra. Jeanne Gang, membro da Fundacao MacArthur, pessoa
responsavel pelo arranha-céu Aqua Tower, em Chicago. Além disso, € possivel propor um estudo dos
estudantes sobre as cidades € 0 seu bairro, aprofundando questdes sobre o planejamento urbano.

Por Ultimo, caso se interesse, professor(a), vocé pode acessar o site da BrainPOP, no qual encontrara
nocdes basicas de construcéo, que podem ser traduzidas por meio do Google Tradutor, para aprender,
junto com os estudantes, tudo o que a arquitetura possibilita de conhecimento. Para acessar o contetido
da plataforma basta realizar um cadastro por meio do seu e-mail. Segue o link: https://www.brainpop.
com/technology/scienceandindustry/buildingbasics/. Acesso em: fev. de 2022.

Professor(a), antes de dar inicio a primeira atividade da aula, € importante saber que este Caderno
esta organizado em quatro tematicas, e ndo cinco, como nos cadernos dos bimestres anteriores.
O motivo é proposital, para que vocé possa aprofundar a Ultima aula: A arquitetura da escolha,
usufruindo de um tempo ainda maior para o desenvolvimento do seu trabalho.

Para saber Mais

Em linhas gerais, na aula A arquitetura da escolha, os estudantes deverédo elaborar um
fluxograma, que servira como um esquema para organizar 0 proprio processo de pensamento, e
que pode ser customizado para qualquer situacdo em que precise identificar e analisar suas
escolhas para a tomada de decisdes. Sendo assim, procure mediar as etapas de construgéo do
fluxograma conforme especificadas na ultima aula, ajudando os estudantes a identificarem o seu
modo de pensar, de conceber ideias € emogoes, que os levem a considerar os varios lados de uma
decisao, 0 ndo, e o seu enfrentamento diante delas. E importante saber que é o repensar a maneira
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como cada um entende e conduz a propria vida, como analisam as escolhas e alternativas, e como
processam as decisdes que tomam, favorecera a elaboracao do fluxograma proposto na aula, e
que simbolicamente representara a arquitetura das suas escolhas.

Caso vocé queira se aprofundar na tematica da aula e realizar um estudo complementar,
ampliando seus conhecimentos e favorecendo acdes educativas cada vez mais tedrico-praticas,
indicamos leituras sobre o neurocientista portugués Anténio Damasio, que busca no campo
filosofico respostas para a tomada de deciséo baseado no funcionamento do cérebro. Ele considera
que as emocdes como 0 medo e a compaixao estao presentes no processo de tomada de decisao.
Segundo Damasio, quando as nossas memaorias emocionais sao comprometidas, torna-se mais
dificil ponderar sobre o peso das situacdes e analisar sobre as suas vantagens ou riscos. Por isso
ele considera que possuimos uma especie de GPS emocional, que se denomina Sistema de
Posicionamento Emocional. E como se partes do nosso cérebro e do nosso corpo atuassem para
ajudar-nos a analisar a situacao e orientar-nos, tomando como base as nossas memaorias emocionais,
associadas a nossa racionalidade, para que tenhamos equilibrio. Certamente, o conhecimento dos
fatos n&o é suficiente para orientar-nos na analise das alternativas e tomada de uma deciséo.
Mas o uso da raz&o sem emocao também nao garante que facamos boas escolhas. O conhecimento
que temos de nds mesmos (autoconhecimento), a clareza sobre os fatores presentes e as emocdes
gue nos constituem, bem como as nossas memarias emocionais € experiéncias, impactam nos
NosSsos processos de tomada de deciséo. Razao e emocéao formam um par e devem caminhar lado
a lado para ajudar-nos diante das nossas escolhas e decisdes. Quanto maior clareza sobre o
impacto desses elementos, maiores as chances de fazermos melhores escolhas.

Além de Damasio, indicamos leituras sobre o psicologo Daniel Kahneman, um dos maiores
estudiosos da economia comportamental. Ele realizou pesquisas para identificar a relagéo entre o
comportamento humano diante dos julgamentos e a tomada de decisdo. Os seus estudos
resultaram em conclusdes surpreendentes, e uma delas € justamente que, em muitas decisdes,
incluindo aquelas notadamente importantes, agimos orientados pelos Nnossos instintos e emogoes,
e nao pela razdo. Quando nos iludimos diante das certezas que construimos e da razdo que
invocamos diante das alternativas que dispomos, tendemos a subestimar a ideia de que nesse
processo estao presentes muitos fatores e influéncias. Alguns desses fatores impactam de maneira
tAo expressiva, que nos levam a acreditar fielmente que a decisédo que tomamos é a mais correta,
mas isso € meramente fruto da inducao que sofremos, € que nos convence daquilo que parece ser
0 mais razoavel, ja que o critério usado na tomada de decisao € influenciado pelas muitas variaveis
presentes. O momento e 0s cenarios que envolvem a decisdo s&o sempre importantes.

Entre esses fatores, esta presente a nossa intuicdo. Intuimos diante de diversas situacdes e, a medida
em que nossas habilidades se aperfeicoam, os julgamentos e as decisdes podem ser mais (ou menos)
automaticos. No entanto, quando estamos diante de situagdes mais dificeis, € nas quais nao visualizamos
uma solucéo, é a nossa intuicdo gue, por ser automatica, prevé uma solugao para o problema. O ser
humano é dotado de uma tendéncia mental em substituir uma questao mais dificil por uma mais facil.

Por ultimo, professor(a), indicamos que aprofunde os seus estudos sobre o fisico argentino Mariano
Sigman. Os seus estudos referem-se a pesquisar como 0 Nosso cérebro trabalha em cada fase da
vida, como forjamos pensamentos, definimos realidade, tomamos decisdes, aprendemos e ensinamaos.
Para Mariano, nés somos o0 que decidimos. Decidimos viver assumindo riscos ou orientados por
atitudes conservadoras. Mentimos quando nos parece oportuno, ou priorizamos a verdade a qualquer
custo. Decidimos economizar para fruicao no futuro, ou vivemos cada dia como se fosse o Ultimo.

Ao longo dos seus estudos, Sigman cultivou uma viséo interdisciplinar sobre esse tema, e baseia-
se em pesquisas de diversos campos do conhecimento como a fisica, linguistica, psicologia,
educagéo, matematica, entre outros. Para ele, o ser humano é educado e transformado a vida
toda, e ndo nasce definido, havendo margem para criagdo e transformacgao.
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Considerando essas explicacdes na primeira atividade da aula, intitulada: Condicdes do Projeto,
0s estudantes precisam conversar com um colega sobre como o seu Plano de A¢ao tem contribuido
para materializar o0 seu sonho. A proposta é que possam refleti, em linhas gerais, sobre o seu
planejamento e Acgdes. Considerando essas reflexdes e planejamento, a segunda competéncia
socioemocional em foco desta atividade é a determinacao.

Para saber Mais
Determinacao diz respeito a objetivos, ambigéo e motivacao para trabalhar duro — é sobre fazer
mais do que apenas 0 minimo que se espera. Quando temos determinacao, estabelecemos
padroes elevados, e trabalhamos intensamente para fazer progressos. Isso significa nos motivar e

colocar todo o tempo e esforgo que pudermos.

CGaderno do estudante

ATIVIDADE 1 — CONDIGOES DO PROJETO

Todo projeto arquitetdbnico que se preze se inicia a partir de uma visao de um sonho, que inspira
e permite tracar as etapas necessarias para a sua realizagdo. Segue, portanto, uma légica de
construgéo semelhante a de um Projeto de Vida, com um Plano de Ac¢ao para definicao de objetivos,
metas, prazos etc. Tudo devidamente pre-estabelecido.

1. Partindo disso, sendo vocé o arquiteto, e considerando o Plano de Acéo do seu Projeto de Vida
uma planta baixa em que detalha o que busca materializar, agora, contextualize suas experi-
éncias. Para isso, escolha um(a) colega para conversar.

Pontos para auxiliar na conversa com o seu(sua) colega:

e Como o Plano de Acao do seu Projeto de Vida tem sido uma referéncia para as escolhas e
decisdes que tem tomado até esse momento?

¢ O cenario da sua vida atual tem sido vivido conforme o que tem planejado do seu Projeto de
Vida? Quais as evidéncias disso?

e Qual é a maior mudanca que aconteceu na sua vida desde que colocou em pratica o Plano
de Acao do seu Projeto de Vida?

Na sequéncia, é proposta uma atividade com desenhos de “Linhas Curvas em S”, um recurso
muito utilizado na arquitetura para apresentar informacdes de acompanhamento de um projeto. A sua
representacao grafica permite claro contraste entre os desvios daquilo que foi planejado em comparacao
com o realizado, de forma simultanea. A proposta, portanto, é que os estudantes as utilizem para
representar as Metas do seu Plano de Ac¢ao e as Agdes que conseguiram implementar. Isso deve
leva-los a recorrer a informagdes do monitoramento dos seus Planos de Acgoes.

1 Planta baixa é o nome que se d4 ao desenho técnico de uma estrutura de construgdo, que mostra as paredes e comodos, como se fosse visto de cima.
0 desenho é um dos documentos mais importantes de projeto arquitetonico, e é essencial para projetar. A planta baixa ¢ um dos documentos exigidos pelas
prefeituras municipais para conceder o alvara de construgao.
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E importante ressaltar que o foco da atividade é gerar uma visibilidade do que foi realizado do
Plano de Agéo, 0 que pode ser representado por meio de distintos graficos, tomando como referéncia
duas variaveis, conforme interesse dos estudantes.

Para inicio da criacdo do grafico, expligue aos estudantes que é necessario estabelecer uma
primeira linha, chamada de baseline (termo usado na arquitetura para se referir a linha base), do projeto,
que € o planejamento propriamente dito. Nessa etapa, o estudante deve tragar apenas uma linha curva
em S. E importante que essa linha base deva fazer referéncia exatamente ao que foi planejado, se nao,
inviabiliza toda a comparacao do que foi planejado com o que foi executado.

CGaderno do estudante

1 Partindo da conversa realizada com o seu colega na questao anterior, crie um desenho uti-
lizando linhas curvas, para representacdo das Metas e principais Acdes do seu Projeto de
Vida. Para isso, siga as orientacoes:

a) Como ponto de partida, defina
uma linha curva principal, que
servira de base, e sera a repre-
sentacado do seu planejamento:

Ao explicar essa primeira linha, percebendo que os estudantes conseguem avancar na
compreensao, ja pode solicitar que eles coloquem as Metas e as principais A¢des do seu planejamento,
fazendo linhas tracejadas na vertical, ao longo de toda extens&o superior da linha base e na parte
inferior, colocar as Agdes correspondentes. Essas informacdes devem estar muito bem organizadas e
estruturadas, para a exploragdo do que devera compor um grafico mais a frente. O que visualmente
comunicara o que foi executado ao longo do tempo. Portanto, é muito importante que os estudantes
estejam empenhados em comparar 0 que foi planejado com aquilo que realmente ocorreu. Conforme
explicagdes da atividade, o0 que ocorreu deve compor uma segunda curva S, para demonstragéo dos
desvios e acertos com o que foi planejado.

CGaderno do estudante

b) Na sequéncia, desenhe outras li-
nhas curvas, Qque vamos
chama-las de “Curvas S”, para
expressar as suas experiéncias
no alcance das Metas do seu Pla-
no de Acéo:

Na sequéncia da questao, os estudantes devem criar um grafico, que na arquitetura chamamos de
plotagem. Para isso, reforce que nao € raro encontrar projetos sendo monitorados apenas com base na
atualizac&o do planejamento, sem considerar essa compara¢ao. Para representar o realizado, os estudantes
podem colocar no grafico datas que fazem referéncia ao prazo determinado no seu planejamento, para
ajudar ainda mais na elaboracéo da segunda linha curva S. Considere, professor(a), que quanto mais as
linhas se sobrepdem, mais evidéncias os estudantes tém de que o realizado ocorreu como planejaram.
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CGaderno do estudante

c) Agora, crie um grafico de “Curvas S”,
demonstrando as Metas e A¢des do
Plano de Agéo, conforme o que foi
planejado e executado por vocé:

LIMA, Regina. Imagem criada exclusivamente para o material.

Ao final dessa questao, no Caderno do Estudante, existe explicagcdes que também favorecem o
entendimento dos estudantes sobre as curvas S:

Caderno do estudante

Para ajuda-lo no desenho, entenda melhor o que sao “Curvas S”, e como utiliza-las:

e As Curvas S podem ser utilizadas para contrastar desvios daquilo que foi planejado em
comparacao com o realizado. No caso do Projeto de Vida, é possivel apresentar um histérico
das Metas e principais A¢des do seu Plano de Acao, de acordo com a sua realidade;

e As Curvas S podem representar variaveis também, utilizadas para monitorar algumas das suas
Acdes, demonstrando assim, as tendéncias que levaram ao sucesso ou comprometimento do
Projeto. Exemplo: pode-se optar por representar a ascendéncia de uma curva S de acordo com
as etapas realizadas do seu Plano.

e As Curvas S podem ser utilizadas em graficos para relacionar qualquer tipo de informacao.
No caso do monitoramento do Plano de Ag¢ao, podemos utiliza-las para relacionar duas
variaveis. Na arquitetura, chamamos isso de plotagem do grafico. Vocé ja ouviu falar sobre isso?
Pois bem, trata-se de relacionar duas variaveis principais, uma em funcao da outra.

Exemplo: relacéo entre tempo e despesas de um projeto, conforme apresentado na sequéncia:

LIMA, Regina. Imagem criada exclusivamente para o material.
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Na segunda atividade: Causas e efeitos, 0s estudantes devem escrever sobre como enxergam
o cumprimento das Metas e A¢des do Plano de Ag¢ao. Para isso, professor(a), pega que eles visualizem
o grafico que acabaram de desenhar na atividade anterior.

CGaderno do estudante

ATIVIDADE 2 — CAUSAS E EFEITOS

2. Por meio do Plano de Acao do seu Projeto de Vida, tem sido possivel experimentar, rela-
cionar-se € interagir com pessoas e tantas coisas na direcao dos seus objetivos, dotando de
grande valor as suas experiéncias de vida. Poderiamos dizer que, desde que iniciou a elabo-
racao do seu Projeto de Vida, vocé tem feito a gestdo do seu proprio ambiente, descobrindo
um territério novo, onde, viver e se relacionar, fazem parte da sua atuacao diaria para a rea-
lizacdo daquilo que sonha. Partindo disso, 0 que vocé pode dizer das Metas tracadas € ja
alcancadas do seu Plano de Acao”? Converse com um(a) colega sobre isso.

A proposta € que possam perceber seus desvios, € possam ajustar o que for preciso no Plano
de Acao. E importante entender, professor(a), que essa atividade aprofunda o conhecimento dos
estudantes em Projetos de Vida, a partir da visibilidade na movimentacao do seu Plano na pratica.

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 2
COMECE PELO PORQUE

Objetivo: |dentificar os meios utilizados que levaram aos resultados do
Plano de Agéo.

Competéncias Organizacao e Foco
socioemocionais em foco:

Material necessario: Lapis coloridos para desenho;
Papel para desenho - Um por estudante.
Diario de Préticas e Vivéncias.

Plano de Acao do Projeto de Vida.

Nessa aula, os estudantes devem explorar outras formas de representacao do Plano de Acao,
utilizando as escalas de medicéo. Além das explicacdes que seguem no Caderno do Estudante, que
devem ser comentadas por vocé, professor(a), expligue aos estudantes que denominamos escalas a
relacao que existe entre as magnitudes que tem um desenho e as dimensdes reais de um objeto.
Normalmente, a escala empregada nos desenhos indicam uma proporcao: escala = medida do
desenho/medida real.

Seguindo as explicacdes, reforce que existem distintas escalas de representacao, conforme texto
no Caderno do Estudante.
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CGaderno do estudante

ATIVIDADE 1 — A EVOLUGAO DO PORQUE

¢ Escalas naturais: utilizadas para representar um desenho que tem 0 mesmo tamanho da
realidade do papel. Um exemplo de abreviaturas que utilizamos para indicar esse tipo de
escala sao 1/1; 2/2; 3/3 etc;

¢ Escalas de ampliacao: utilizadas para representar um objeto muito pequeno no papel.
Quando o objeto é muito dificil de realiza-lo, se faz necessario aumentar o seu tamanho,
multiplicando as medidas reais por um determinado fator. Os desenhos que estao em escalas
aumentadas s&o maiores do que a realidade. Geralmente, para saber 0 seu tamanho exato,
devemos dividir as escalas por um fator;

e Escalas de reducao: Utilizadas normalmente quando temos que desenhar elementos
maiores que o papel disponibilizado. Nesse caso, faz-se necessario reduzir o seu tamanho
de forma proporcional. Os elementos assim representados sao pequenos em relacéo a
realidade, e, se tomarmos as medidas sobre esse desenho, temos que multiplica-las por um
fator de escala para obter a medida real.

E importante dizer aos estudantes que, assim como no Projeto de Vida, na Arquitetura, a medicéo é
importante. Aproveite esse momento para tratar com os estudantes sobre 0s Indicadores do Plano de Ac¢ao,
utilizados por eles para mensurar 0s resultados. Caso vocé sinta que os estudantes possuam dificuldade
em Indicadores, retome as aulas do Caderno da 12 Série do Ensino Médio, que tratam sobre isso.

Na arquitetura, consideramos trés variaveis na medicao: o instrumento de medicéo, a escala de
medicao e o sistema de unidade de medic&o. Em Projeto de Vida, consideramos os indicadores, que
podem ser quantitativos ou qualitativos, a depender do que se busca medir. Sobre isso, professor(a),
converse com os estudantes sobre os Indicadores de Processos e Resultados definidos por eles. Caso
exista algum estudante novato na turma, procure apoia-lo no entendimento desse assunto, para que
possa definir os Indicadores do seu Plano de A¢éao ao longo das aulas.

Vale ressaltar para os estudantes que, na Arquitetura, utiliza-se da medicdo para estimar
corretamente a magnitude de um objeto com a ajuda de um sistema métrico. Assim como no Projeto
de Vida, a medic&o inclui uma avaliagdo de um processo mediante o qual as coisas se diferenciam. Em
ambos 0s projetos, podemos utilizar instrumentos altamente desenvolvidos e refinados, como o uso de
aplicativos. Contudo, diferente da Arquitetura, devemos buscar medir 0s nossos resultados de maneira
formal, e ndo apenas com a observacao, por exemplo. Haja vista que estamos sempre buscando
resultados precisos, e por isso definimos Indicadores de Processo.

As competéncias socioemocionais em foco sdo a organizag¢ao e o foco. Assim, para demarcar
bem a intencionalidade, durante a mediacao, ressalte que planejar acbes em um projeto de vida € mais
do que simplesmente identificar desejos: trata-se de registrar, com clareza e confianca, propositos e
determinar metas especificas para serem cumpridas dentro e um prazo (no caso, trés anos,
correspondentes ao periodo do Ensino Médio), sempre com atencéo e o apoio de outras pessoas, €
de que forma fardo essa avaliagdo de acompanhamento.

Para saber Mais

Organizacao ¢ ser ordeiro, eficiente, apresentavel e pontual. A organizagcao aplica-se aos
NOSSOS pertences pessoais e aos da escola, bem como ao planejamento de nossos horarios,
atividades e objetivos futuros. Coordenar nossa vida e planos de forma organizada requer uso
cuidadoso do tempo, atencao e estrutura.
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Foco ¢ a capacidade de selecionar uma tarefa ou atividade, e direcionar toda nossa atencao a
ela, evitando distracdes. Permanecer focado € especialmente dificil guando a tarefa em que estamos
trabalhando n&o é muito interessante para noés, repetitiva ou mesmo desafiadora.

Para saber Mais

Feitas as explicacdes sobre a importancia da medicdo e da competéncia socioemocional em
foco, diga aos estudantes que eles serdo estimulados a representar resultados dos seus Planos de
Acao utilizando escalas, conforme o0 que se pede na atividade:

Caderno do estudante

A partir das explicacoes sobre os tipos de escalas, responda:

a) Qual o resultado que mais impactou no seu Projeto de Vida?

b) O resultado caberia no papel, se vocé fosse desenha-lo?

c) Represente-o num desenho, utilizando escalas de reducéo.

d) Descreva o0 motivo desse resultado ter impactado mais no seu Projeto de Vida.
e) Agora, responda qual o resultado que ficou mais distante do que vocé esperava.
f)  Crie um desenho, utilizando escalas de ampliagédo, para representa-lo:

Como proposta na atividade, os estudantes devem ser capazes de identificar o resultado que
mais impactou no seu Projeto de Vida, justificando o porqué disso, e tentando representa-lo utilizando
escalas de medicao, que podem ter a proporcao do tamanho que quiserem. O mais importante € que
experimente fazer um desenho que expresse como enxergam o que alcangaram, valorizando as suas
experiéncias, e para que possam melhorar o que é preciso.

Sobre o desenho, ele deve surgir segundo as ideias que vao tendo, sendo uma representacao
subjetiva do que pensam, mas também de grande utilidade técnica, se identificarem pontos que devem
melhorar na busca dos resultados do Plano de Ag¢ao, ou na prépria formulacao dos Indicadores de
Processo do Plano. O desenho deve ser a mao, sem empregar réguas, esquadros ou compasso. Deve
Ser um recurso para a sua posterior analise, junto com os estudantes. Posto isso, finalize a aula
permitindo que alguns estudantes mostrem 0s seus desenhos e, se quiserem, falem sobre eles.

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 3
ANTES TARDE DO QUE NUNCA!

Objetivo: Transformar a maneira de pensar, atuar e acolher os acontecimentos
para o ajuste do Plano de Acao do Projeto de Vida.

Competéncias socioemocionais | Entusiasmo e Tolerancia a frustracao
em foco:

Material necessario: Diario de Praticas e Vivéncias.
Plano de Acao do Projeto de Vida.

Inicie a aula realizando leitura conjunta do texto introdutdrio presente no Caderno do Estudante.
Perceba, professor(a), que o autoconhecimento é o foco dessa aula. Sobre isso, procure saber dos
estudantes sobre as suas descobertas sobre quem sdo, o que gostam e querem desde que iniciaram
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a construcao dos seus Projetos de Vida. Reforce que o conhecimento sobre nds mesmos e sobre o
que fazemos das nossas vidas é o conhecimento mais fundamental de todos. Considerando as acdes
previstas para essa situacéo de Aprendizagem, as competéncias socioemocionais em foco seréo o
entusiasmo e a tolerancia a frustracao.

Para saber Mais

Entusiasmo significa envolver-se ativamente com a vida € com outras pessoas de uma forma
positiva, alegre e afirmativa — sentir “gosto pela vida”. Quando somos entusiasmados, encaramos
nossas tarefas diarias com alegria e interesse, apreciando o que fazemos, e mostrando nossa
paixao pelo outro.

Tolerancia a frustracao se refere a capacidade de desenvolver estratégias eficazes para regular
araiva e a irritacao diante de situacdes com as quais discordamos, ou que nao aconteceram como
previamos. Pessoas que apresentam alta tolerancia a frustracao conseguem controlar seus
impulsos, manter-se relaxados e serenos, e lidar melhor com as mudancas que ocorrem sem se
desmotivarem ou exibirem comportamentos instaveis. E uma competéncia importante, pois, sem
tolerancia a frustracédo, tendemos a nos sentir irritados e chateados, ou mesmo a explodir de raiva
frente a situacdes adversas.

Antes de partir para a atividade proposta, dedique tempo a explicar que existem diversas formas
de conhecer-se melhor. Existem informagdes importantes € necessarias para o autoconhecimento,
sugerimos alguns topicos para discussao com os estudantes:

sentimentos sobre o0s pais e a infancia;

O que Se pensa e 0 que se usa diante das escolhas e tomadas de decisao;

dificuldades ou facilidades de se relacionar com outras pessoas;

0 que atrai quando se estabelece lacos de afeto com alguém;

qualidades nos outros que atraem ou repelem;

0s padroes que fazem pessoas cairem em armadilhas nos relacionamentos que se cultivam;
as razdes pelas quais as pessoas reagem com irritacao diante de determinadas situacdes,
ou atitudes;

como se responde ao estresse e as frustracoes;

como lidar com o sucesso e o fracasso, no trabalho e na escola;

como lidar com as criticas e os feedbacks;

escolha profissional que trara satisfacao e realizacéo pessoal;

eventos, situacdes e atitudes que trazem entusiasmo para a vida;

discernir se as atitudes estdo baseadas na emog&o ou na raz&o.

Essas questdes sdo apenas um estrato basico de coisas sobre as quais precisamos entender
sobre nds mesmos.

Para alguns, isso leva muito tempo, pensamentos e reflexdes prolongadas, e a vivéncia em
diferentes ambientes e exposicéo a diferentes relacionamentos para, talvez, comecar a responder a
essas perguntas.

Para outros, esse processo, além de longo, também pode ser dolorido, por evocar situagoes,
momentos e fatos que remetem a lembrancgas pouco apraziveis. Mas ha também quem se entregue
nesse processo de revelacdes de maneira mais prazerosa, usufrua das alegrias de cada descoberta, e
aprenda com 0s reveses que existem.
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Em esséncia, sdo processos diferentes, porque somos diferentes. Certo € que esse processo — o0
do autoconhecimento — nao € simples. Isso pode ser explicado de muitas maneiras, inclusive pela
psicologia e pela neurociéncia.

Para saber Mais
Autoconhecimento significa conhecer-se, compreender e aceitar a si mesmo, o que implica
conhecer nossas caracteristicas, nossas preferéncias, pontos fortes e fracos, ndo temer nada disso e,
ao contrario, saber fazer uso para viver. Investir tempo, dedicacéo, disposicéo e abertura para conhecer

a nés mesmos talvez seja um dos mais pessoais caminhos para nos sentirmos felizes e realizados.

Partindo disso, proponha que os estudantes respondam a atividade: Diagrama, conforme o que
se pede.

CGaderno do estudante

ATIVIDADE 1 — DIAGRAMA

1 Considerando que o propdsito principal de um diagrama € atuar numa linguagem visual,
entre o pensamento e a realidade, desenhe um diagrama do Plano de A¢ao do seu Proje-
to de Vida. Para isso, vocé pode recorrer a imagens, metaforas e signos, conforme orienta-
¢ao do seu (a) professor (a).

Para criagdo do diagrama, explique que a proposta é que possam repensar todas as etapas do
Plano de Acdo, aprofundando os conhecimentos necessarios. Lembre-os, que o Projeto de Vida se
transforma e se reelabora durante todo o transcurso da vida, conforme as aspiracdes de cada um € o
contexto que se encontra imerso. E por isso que, ao construir o diagrama, o estudante tem a
possibilidade de mudar algo do seu Projeto de Vida, se assim achar necessario. Sem que eles percebam,
eles iniciam um processo de refletir também sobre as suas decisoes.

E importante saber, professor(a), que o diagrama proposto nesta aula é o de contexto, muito
utilizado na Arquitetura. Como o proprio nome ja diz, refere-se a contextualizacao de projeto, por meio
da apresentacdo de um ponto de referéncia que ajuda a entender onde a proposta se encontra e como
ela se relaciona ao contexto conhecido.

Para os arquitetos esse tipo de diagrama o ajuda a ter maior certeza de que aquilo que estéao
projetando esté realmente dialogando com o entorno. Assim, explique para os estudantes que eles
podem representar os fatores e acontecimentos externos que interagem com o seus Projetos de Vida.
Para servir de exemplo, escreva na lousa 0 seu sonho como ponto de partida do diagrama e estabeleca
0s componentes que o rodeiam, como os seus Objetivos, Metas e Acdes.

A proposta € que 0s estudantes possam assinalar omissdes ou erros do Plano de Ag¢ao. Desse
modo, podemos ajuda-los a reduzir possiveis problemas de execucao. Contudo, deixe-os livres para criarem
0s seus diagramas, conforme o que buscam comunicar. O importante € que eles consigam estabelecer
novas relagdes com tudo que tém vivenciado até o momento. Paraisso o autoconhecimento é fundamental.

Permita, também, que utilizem diversas formas e simbolos para desenharem os seus diagramas.
Eles podem utilizar retdngulos, imagens ovais, figuras de palitos, ou imagens, para ajudar a mostrar
rapidamente o panorama do seu Projeto de Vida. E importante esclarecer que os estudantes, e
tampouco vocé, ndo precisam ter conhecimento técnico aprofundado para entender de diagramas.
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Para apoiar os estudantes na criacao dos seus diagramas, considere as seguintes
explicacoes:

Diagrama de contexto

Os processos sao agdes do Projeto de Vida.

¢ O armazenamento de dados é uma colegéo de informacdes.

Modela um novo conjunto de atividades e acdes.

Mostra atividades atuais e necessarias ao Projeto de Vida.

® Serve como ferramenta de comunicagéo.

Em linhas gerais, para criar um diagrama de contexto, os estudantes devem comecar pelo centro
do papel em que ele sera desenhado. Precisam enumerar 0s pontos-chave e 0s que estao estritamente
relacionados. Na sequéncia, ao descrever cada ponto, devem integra-los entre si, por meio de setas,
que representam a direcdo dos fluxos, por exemplo. E importante considerar que existe uma relagdo
entre a linha que vai desde a unidade até o final do processo, pois ela deve mostrar a direcao do fluxo
de informag&o com uma flecha em cada ponto. A informacao pode fluir em uma direcdo, como para
todos os pontos do sistema.

Caso, professor(a), vocé queira explorar ferramentas para criacdo de diagramas de Projetos,
vOCé pode acessar ferramentas online, gratuitamente, como:

A Edraw Max. Disponivel em: https://www.edrawsoft.com/pt/flowchart-maker.html.
mar. de 2022.

: Lucidchart. Disponivel em: https://www.lucidchart.com/blog/pt/primeiros-
passos-no-lucidchart. Acesso em: mar. 2022.

Para acessar ambas as paginas web, crie uma conta para iniciar a sesséo. Vocé encontrara
muitos modelos, conforme categorias, para desenvolver uma ideia do que necessita criar.

Obs.: ao final desta aula, apresentamos o Modelo de diagrama de Projeto de Vida, para
inspirar os estudantes.

Na sequéncia, os estudantes devem criar uma lista de coisas para fazer, ou de A¢des que ainda
precisam ser executadas do seu Projeto de Vida, conforme o que se explica no Caderno do Estudante.
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1. Odiagrama que vocé criou na questao anterior diz muita coisa sobre vocé, ndo € mesmo?
Assim como o Plano de Agéo, ele é um resumo basico de coisas sobre as quais vocé
precisa entender sobre si mesmo. E por isso que ele pode ser explicado de muitas manei-
ras, considerando suas caracteristicas, preferéncias, pontos fortes e fracos, bem como,
0 quanto se compreende e se aceita. Assim, partindo do seu diagrama, crie uma lista de
coisas para fazer, ou de agdes que ainda precisam ser executadas do seu Projeto de Vida.
Essa lista ajudara vocé a manter o foco nas suas prioridades.

CGaderno do estudante

2 Conversa com o(a) Professor(a):

A criacao das listas deve ajuda-los a pensar sobre as coisas e visualiza-las. Podendo a elaboracéao
de listas tornar-se um habito sistematico e metddico que favorece na organizagao das prioridades
do Projeto de Vida.

Explique para os estudantes que podemos fazer listas de muitas coisas. Listas daquilo que ndo
podemos esquecer, do que temos por fazer, do que ja foi feito. Também podemos fazer listas que
falam de nés mesmos, e elas podem ser faceis, divertidas, provocativas e fontes de oportunidades
para nos conhecermos ainda mais.

Criar listas nos mantém atentos a algumas das mudangas que ocorrem, ou que Processamos em
nossas vidas, e podem ser o repositorio de muitas memodrias. Elabora-las, refletir sobre o seu produto
e manté-las por perto pode ser uma fonte de conhecimento muito preciosa, € ira nos ajudar a
compreender melhor, e até a fazer mudancgas nos padroes das nossas vidas, ou confirma-los.

Elas podem ser fontes de escuta. Do qué? De nés mesmos, oral Imagine uma lista das coisas
que voceé tanto gostou no passado, ou que gosta de fazer agora. Isso pode variar entre ter gostado
de subir nas arvores da sua infancia a ter conhecido alguém especial, escrever histérias no seu
diario, ou organizar os seus livros. Depois, dé uma boa olhada na lista: ha coisas que vocé pode
incorporar ou retirar da sua vida de uma forma ou de outra, ndo € mesmo?

As listas ajudam a examinar nossas ideias e pensamentos visualmente, muitas vezes, resultando
em padroes. Isso funciona melhor do que simplesmente pensar a respeito ou falar, porque 0s seres
humanos se lembram daquilo que atrai sua viséo trés vezes mais do que qualquer outro sentido.
A elaboracao de listas amplia as areas dos nossos circuitos da memaria, € permite que nossas
informacgdes se tornem mais claras. Por isso, elas funcionam muito bem como ferramentas para
nos ajudar a nos organizar. Elas nos permitem agrupar dados e informacdes em um so6 lugar.
Mesmo que eles estejam la, sem ordem de prioridade e urgéncia, apenas o fato de té-los listado é,
as vezes, a parte mais importante do aprendizado que obtivemos com as listas.

Podemos examina-las com alguma frequéncia e analisar se mantivermos nossos sonhos,
objetivos e metas. Elas podem ser um recurso de apoio na construcdo e revisdo dos Nossos
Projetos de Vida, e aqui reside um dos seus aspectos mais interessantes: fazer essa revisao pode
nos mostrar que, muitas vezes, definimos objetivos sobre 0os quais nunca teriamos pensado por
meio de outro recurso. A beleza das listas tem duas faces: fazer a lista e usar a lista.

Ao elaborar nossas listas, dos mais variados temas, podemos aprender mais sobre aquilo de
gue gostamos, queremos ou Nao, que nao podemos viver sem. Também aprendemos a priorizar
todas as partes das nossas vidas, as vezes muito agitadas. Escrever uma lista das coisas que
temos por fazer nos ajuda a ter uma visdo mais ampla sobre o conjunto e, entao, realiza-las.

2 Fonte: Pixabay https://pixabay.com/pt/vectors/coruja-p%c3%aissaro-livio-s%c3%a1bio-47526/. Acesso em: 18 abr. 2022.
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Fazer listas sobre nés mesmos sempre tem um final feliz, porque nelas ndo ha respostas erradas.

Pode haver muita alegria e diverséo em fazer listas, e surpresas também. Peca que os estudantes
imaginem as listas interessantes que podem elaborar, e que comecem a experimenta-las a partir do
que propde a atividade desta aula.

Modelo de Diagrama:

LIMA, Regina. Imagem criada exclusivamente para o material.



PROJETO DE VIDA 129 -

SITUACAQ DE APRENDIZAGEM 4
AVALIAGAO FORMATIVA DE COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS

Objetivos - Promover a avaliacao das agdes cumpridas e nao cumpridas
no plano de desenvolvimento pessoal (PDP), para ajustar o
que for necessario.

- Propiciar o acompanhamento do desenvolvimento socio-
emocional dos estudantes por meio do instrumento de
rubricas.

Competéncia socioemocional em foco | Competéncias priorizadas pela SEDUC/SP para a 22 série.

Materiais sugeridos - Caderno do Estudante e Diario de Praticas e Vivéncias

- Computador, celular ou outro aparelho com acesso a internet
- Caderno “Instrumento de Avaliagao Formativa de Compe-
téncias Socioemocionais por Rubricas”, disponivel em:
https://cutt.ly/IKLjrOP. Acesso em: 25 abr. 2022

No componente Projeto de Vida, a avaliacao formativa é uma estratégia central para o
desenvolvimento intencional e ativo das competéncias socioemocionais e dos Planos de
Desenvolvimento Pessoal dos estudantes (PDP). Para isso, um instrumento de avaliagdo formativa
por rubricas é utilizado.

A “Situacao de Aprendizagem: Avaliacao Formativa de Competéncias Socioemocionais”
acontece a cada bimestre, de modo que os estudantes possam monitorar e engajar-se ativamente no
processo de desenvolvimento socioemocional, com o suporte da pedagogia da presenca durante a
mediac&o. Ela é composta de trés missdes, que, no 3° bimestre, apresentam os seguintes objetivos:
a Missao 1 (De olho no processo) propde um momento de devolutivas formativas entre pares
(feedbacks). JaaMissao 2 (Em qual degrau me encontro?) promove um novo momento de autoavaliacao
sobre 0 desenvolvimento de competéncias socioemocionais por meio do instrumento de avaliacao
formativa, cujo passo a passo precisa ser seguido a risca. A uniformizacdo do uso do instrumento
garante a validade dos resultados e interpretacdes, ambos organizados em um relatério com insumos
para as devolutivas formativas do proximo bimestre. Essa autoavaliacdo tem como foco duas
competéncias socioemocionais priorizadas pela turma no 1° bimestre. A Missao 3 (Atualizando meu
PDP) enfocaarevisdo dos planos de desenvolvimento pessoal dos estudantes, segundo os aprendizados
acumulados no percurso de Projeto de Vida.

MISSAO 1: REPENSANDO MINHAS ESCOLHAS

e Conte para os estudantes que chegou a hora de mais uma avaliacéo formativa, reafirmando a
importancia da proposta para seus projetos pessoais, ja que ela permite que reflitam como estao
colocando em pratica as acdes do plano de desenvolvimento pessoal, e identifiguem o que esta
dando certo € 0 que precisa ser melhorado. Entéo, pergunte 0 que eles pensam e sentem
quando algo que planejaram nao saiu como desejado, e escute mais um ou dois estudantes.
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e Esclareca que, agora, COmo NOs outros anos, é hora de dar zoom em algumas jogadas. Eles
vao examinar o proprio desempenho a partir da andlise dos planos de desenvolvimento pessoal.
Aideia é que todos aprendam a transformar o que esta dando “errado” em uma boa oportunidade
de aprendizagem e desenvolvimento.

¢ Organize os jovens em quartetos, e peca que sigam 0s passos da atividade “Mao na massa:
Raio-x de uma jogada”. Lembre-os de que vao realizar um exercicio de Raio-x de uma
situacao escolar em que, na avaliagao deles, ndo conseguiram exercitar as duas competéncias
socioemocionais priorizadas pela turma, ou poderiam té-las exercitado com mais qualidade.
A situacao escolhida pode ter sido vivenciada em Projeto de Vida, em outro componente,
ou no ambiente escolar em geral. Para fazer a avaliagado em grupo, 0s jovens precisam revisitar
o0 que foi definido e registrado em seus planos de desenvolvimento pessoal nos bimestres
anteriores. Ao mediar a reflexdo sobre o que “deu ruim”, pontue que deve ser considerado o
que nao esta dando certo como oportunidade de aprendizagem e de desenvolvimento: é uma
chance de fazer “ajustes de rota”.

¢ Instigue a interacé&o e o espirito colaborativo. Os estudantes precisam perceber que podem
oferecer contribuicdes aos colegas, € aprender com os exemplos e atitudes dos outros, sem
julgar os erros como algo negativo. Se o tempo permitir, peca que os estudantes indiquem
exemplos de situagcbes em que foram “bem-sucedidos” ao mobilizar competéncias
socioemocionais, guiando a conversa para a concluséo de que €elas sao essenciais para a vida.

MISSAO 2: EM QUE DEGRAU ME ENCONTRO?

Na Missao 2, os estudantes véo refletir sobre as condicdes de cada um deles para seguir no jogo
de seus projetos de vida. Para tanto, irdo preencher o instrumento de avaliacao formativa por rubricas.

SOBRE 0 INSTRUMENTO DE AVALIAGAQ POR RUBRICAS

O uso do instrumento de avaliagdo formativa por rubricas sera feito por meio do sistema
digital da SEDUC/SP (Secretaria Escolar Digital — SED [QR Code 1}). E possivel acessa-lo por
computador ou aplicativo. Caso sua escola ndo tenha equipamentos ou acesso ao sistema, baixe
o instrumento AQUI, imprima as paginas necessarias, € realize a avaliagdo conforme indicado na
Missao 2. Nesse caso, Vocé nao recebera o relatério de devolutivas automatizado (com graficos
e orientacdes), mas pode usar sua criatividade e estratégias analdgicas para obter uma visao
geral de sua turma e apoiar o trabalho de desenvolvimento socioemocional dos estudantes.

Peca aos estudantes que abram o Caderno do Estudante na Missao 2 e sigam as orientacoes
dadas. Se necessario, relembre o sentido dos termos rubrica e degrau, como apresentado nos
cadernos dos bimestres anteriores.

¢ No preenchimento das rubricas das duas competéncias priorizadas pela turma,
solicite que 0s jovens pensem como exercitaram-nas nos ultimos meses:
Como vocé mudou com relacdo a essas competéncias desde o preenchimento
do 1°e 2° bimestres até chegar ao 3° bimestre?
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¢ Esclareca que, para cada autoavaliagdo das competéncias, deve ser registrado pelo menos
uma evidéncia ou exemplo concreto/pratico que justifique por que o estudante se vé
num degrau e ndo em outro. Ajude-os a explicitar essas evidéncias a partir de perguntas
disparadoras sobre situagdes que vivenciaram dentro e fora da escola. O preenchimento deve
ser realizado com qualidade, e em um Unico encontro. Sublinhe a necessidade de concentragdo
e tranquilidade durante a autoavaliagéo.

Conversa com o(a) Professor(a):

Professor(a), auxilie os estudantes nas respostas e no esclarecimento de duvidas. Oriente-os
sobre a inclusdo de exemplos que justifiqguem as escolhas dos degraus. Reforce a necessidade e
importancia de que eles escrevam justificativas € comentem os motivos claros que os levaram a
avaliar-se nos degraus escolhidos.

MISSAO 3: ATUALIZANDO MEU PDP

* Apos 0 preenchimento do instrumento de rubricas, solicite que os estudantes se agrupem nos
mesmos quartetos da Missédo 1 e facam, juntos, a atividade “Mao na massa: Minhas
competéncias e minhas escolhas”. Durante a leitura e realizacdo das tarefas, convide-os a
discutir os exemplos entre si, de forma que compreendam a relagdo da situacdo com a
competéncia socioemocional apresentada. Fique atento as duvidas e demandas especificas
dos grupos.

e Concluida aleitura, os estudantes devem avaliar as acdes descritas em seus PDPs, e determinar
novas estratégias para potencializar o desenvolvimento das competéncias priorizadas.

e Encerre a situacéo de aprendizagem reconhecendo as conquistas e progressos da turma.
Sempre incentive os estudantes a manter a atencao nas acdes estabelecidas individualmente,
a fim de que deem continuidade a jornada de desenvolvimento pessoal. Nesse processo, eles
nao estao sozinhos, pois podem contar com o seu apoio, €, também, com o das pessoas que
fazem parte dos circulos de convivéncia e amizade deles.

Apés a finalizacao da situacao de aprendizagem, reflita:

e Como voceé avalia o clima da turma durante as devolutivas entre pares? Os estudantes
foram respeitosos e apresentaram pontos com a intencéo de valorizar e contribuir para o
desenvolvimento dos colegas?

* Pelo que observou na Missao 3, como anda o0 engajamento dos estudantes na construcao
e realizacao das acdes de seus PDPs? O que vocé poderia fazer para motiva-los a por
ainda mais em pratica seus PDPs"?

e Com base em seu conhecimento dos PDPs da turma, é possivel identificar quais estudantes
VOCE priorizara para a devolutiva individual nas proximas semanas? Por qué?
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SITUACAO DE APRENDIZAGEM 5

A ARQUITETURA DA ESCOLHA
Objetivo: Estabelecer uma arquitetura para melhores opgdes de
escolhas.
Competéncia socioemocional em foco: Autoconfiangca e Determinagao
Material necessario: Diario de Praticas e Vivéncias
Plano de Acao do Projeto de Vida

Esta aula ensina os estudantes a estabelecerem uma arquitetura das escolhas do Projeto de Vida, para
que possam tomar melhores decisdes. Para isso, reforcamos a importancia do autoconhecimento, pois,
como explicamos no texto introdutério da aula, é por meio dele que conseguimos tomar melhores decisdes.
Sobre isso, professor(a), faca a leitura do texto de abertura da aula, que consta no Caderno do Estudante.

E importante saber, professor(a), que fazer escolhas e tomar decisdes ndo é uma tarefa muito
simples quando se vive huma sociedade cheia de fatores que tendem a afastar as pessoas do seu
verdadeiro eu para ter sentido de pertencimento ou cumprir com expectativas sociais. E por isso que a
construgdo de um Projeto de Vida é ainda mais necessaria. Além disso, considere que, durante a
adolescéncia, o jovem esta em um processo constante de mudancas significativas na vida, fruto da
madureza de seu cérebro, g, Porisso, € necessario ajuda-los atomar conhecimento de suas potencialidades
e limitacBes. Como se isso nao bastasse para dificultar suas escolhas, eles possuem a tendéncia de nao
buscar informacdes suficientes e fontes seguras para tomar decisdes. Por isso, as competéncias
socioemocionais em foco nesta sequéncia de aprendizagem s&o a autoconfianca e a determinacao.

Para saber Mais

Autoconfianca € sentir-se bem com o que somos, com a vida que vivemos, € manter
expectativas otimistas sobre o futuro. E a voz interior que diz “sim, eu posso”, mesmo se, No exato
momento, as coisas parecam dificeis ou n&o estejam indo tao bem.

Determinacgao diz respeito a objetivos, ambicao e motivacao para trabalhar duro — € sobre fazer
mais do que apenas o miNimMo que se espera. Quando temos determinacéo, estabelecemos
padroes elevados, e trabalhamos intensamente para fazer progressos. Isso significa nos motivar e
colocar todo o tempo e esforco que pudermos.

Partindo disso, explique aos estudantes que fazer escolhas e tomar decisdes deve ser uma tarefa
completamente individual e influenciada apenas pelos desejos e necessidades de cada um. Assim
como é importante ter ferramentas que o ajudem a tomar decisdes baseadas no autoconhecimento,
para aumentar a probabilidade de escolhas assertivas. E por isso que propomos, nesta aula, uma
arquitetura da escolha do Projeto de Vida, conforme a atividade a seguir.

Caderno do estudante

ATIVIDADE 1 — AARQUITETURA DA ESCOLHA

1 Sabendo que a arquitetura da escolha do Projeto de Vida considera o autoconheci-
mento, os valores, 0 contexto e as informacdes que impactam nas suas decisdes,
crie um fluxograma das escolhas, conforme 0s passos apresentados na sequéncia:

Para ajudar os estudantes, na criacdo do fluxograma, detenha tempo a explicar cada um dos passos:
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Passo 1: Defina com clareza o problema: sabemos que quando estamos
imersos numa problematica tudo parece complicado e confuso, porém, antes de ceder
a angustia, respire e busque identificar qual € o problema;

Passo 2: Reuna as informacoes necessarias: ao saber especificamente o que
se enfrenta, € o momento de buscar toda a informacéo possivel acerca do assunto. Além
disso, para ampliar sua perspectiva, € importante que tenha distintos pontos de vista
sobre a situacéo. As informagdes que Vocé precisa reunir, as quais podem vir de distintas
fontes, selecione a que esta diretamente relacionada ao problema. Procure colocar essas
informacdes, utilizando quadrados ou circulos que devem se conectar a linhas que levam
até os resultados desejados. Entretanto, considere que os quadrados representam
decisbdes, os circulos solucdes possiveis, e 0s resultados triangulos;

Passo 3: Revise distintos cenarios: uma vez que vocé conta com diferentes
perspectivas e informagdes mais precisas, agora pode realizar um esquema - fisico ou
imaginario, com caminhos gque pode tomar e suas respectivas consequéncias. Partindo
disso, avalie 0s pros e contras de cada opgéo: estude as possibilidades de éxito, os seus
gostos e, sobretudo, o resultado projetado que se adequa ao que esta buscando ou
necessita. E importante ressaltar que vocé é livre para definir a sua vida, e é responsavel
por suas decisdes. Cada quadrado deve ter no minimo duas linhas que se estendem
para fora — escreve uma solugao possivel e que se conectam a outra decisao, até que
chegue ao final das possibilidades.

Passo 4: Defina as acdes para executar sua decisao: principalmente se ela é
complexa e requer muitos elementos para executa-la. Uma vez que tenha desenhado
um organograma basico, pode agregar seus valores em cada linha, para manter o foco
NOSs seus propositos e quem és. Para isso, € s6 agregar mais linhas as ja existentes.

Passo 5: Execute agora: uma vez que tem delimitado o que quer e ja conhece os
distintos caminhos, assim como as consequéncias de cada escolha, nao demore a agir,
para nao ficar ansioso (a). Assim, identifique a sua primeira acao a realizar.

Conversa com o(a) Professor(a):

Professor(a), durante as explicacdes dos passos apresentados, € importante que vocé considere:

Autoconhecimento: € uma tarefa permanente no processo de construcdo do Projeto de Vida.
Nao se limita aa etapa da adolescéncia, e, sim, pode evoluir com o avancar da nossa idade.
O conhecimento de habilidades, destrezas, capacidades, gostos e interesses permite que uma
pessoa reconheca os seus conflitos pessoais, pontos fortes e que precisam ser melhorados, de
modo a tomar melhor consciéncia sobre quem é e responder aos estimulos do mundo.

Informacao: nenhuma pessoa tem a capacidade de ter todo o conhecimento necessario para
tomar decisdes imediatas que gerem satisfagéo pessoal e coletiva. Contudo, a informagao permite
ampliar a compreenséo sobre as coisas, pode-se conhecer melhor a realidade que engloba algum
tema e situa-lo num determinado contexto. Durante cada etapa do desenvolvimento fisico,
psicologico e emocional de criangas € jovens, existe informagéo pertinente que contribui para tomar
decisdes em funcao da sua idade. O que fortalece a construcao de opinides, valores e identidade.

Tomar decisoes: implica escolher entre alternativas, preferir uma coisa em vez de outra, formar
um juizo sobre algo que gera duvida, e adotar uma determinacdo a respeito. Trata-se de um
processo complexo, sequencial, e nem sempre consciente, que ocorre ao longo da vida, e que se
vai se sofisticando com o passar do tempo, passando de decisées de menor transcendéncia para
as de maior importancia.
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Além disso, considere importante orientar os estudantes para evitar problemas de indeciséo, pois
isso também impacta na construcao do Projeto de Vida. Sobre isso, comente os pontos que seguem
com os estudantes:

¢ Nao temer dizer sim ou nao — é preciso agir de acordo com 0 que se pensa e sente. Isso 0
ajudara a incrementar a autoestima;

e Nao se deixar levar por duvidas e fazer caso delas;

e Agir de acordo com o que realmente pensa e sente. Se nao quer fazer algo, ndo faca. Ninguém
deve obriga-lo a fazé-lo;

¢ Seja firme e coerente com seus pensamentos. Se sabem que alguma acao vai prejudica-lo,
que néo estdo de acordo com 0s seus valores, ou pode Ihe causar um dano, ndo faca.
Tampouco tome decisdes por impulso ou por calor da situagdo. Agir assim conduz a cometer
Menos erros.

E importante explicar também que existem emogdes como a inseguranca, a angUstia e ansiedade,
que podem se antepor as decisdes, levando diretamente a um bloqueio emocional. Existem, por
exemplo, blogueios emocionais que caracterizam pessoas indecisas. Sao eles:

¢ Sentir-se distanciado dos préprios sentimentos;

¢ \iver em um mundo irreal e imaginario;

e Baixa autoestima;

e Falta de confianca em si mesmo;

¢ Necessidade de evitar problemas para deslizar dos sentimentos de ansiedade;
e Anular o proprio eu e se entregar a dependéncia dos demais;

e Perfeccionismo;

e Perseguir o fato de ter tudo;

e |dealizar o proprio eu.

E importante saber, professor(a), que a indecis&o, entre outros fatores, pode ser ocasionada tanto
pela falta de confianga como pelo excesso dela. Crer que tudo o que fazemos resultara mal, ou tudo o
que temos feito agora ndo se pode melhorar, distancia-nos da realidade e pde-nos mais distante da
necessidade de tomar decisdes.

Nao obstante, ausentar-se da nossa propria realidade e tomar a determinagdo de nao decidir
com respeito ao que nos afeta tem sérias consequéncias para nosso presente e nosso futuro. Sobre
iSSO, caso seja uma questdo demandada pela turma, converse com os estudantes.

ATIVIDADE 2 — FUI LA E DECIDI

Por ultimo, os(as) estudantes devem responder a atividade “Fui la e decidi”, que apresenta
questdes para avaliagdo da habilidade de tomar decisdes, conforme Caderno do Estudante:
Para avaliacao das respostas dos estudantes, professor(a), considerar a seguinte pontuacao:

¢ Menos de 15 pontos: indica que tem muitos e importantes aspectos para melhorar na tomada
de deciséo;

e Entre 15 e 30 pontos: mostra que tem alguns aspectos para melhorar na tomada de decisdes;

¢ Mais de 30 pontos: mostra que tem uma tomada de decisdo adequada;

¢ Pontuacoes proximas de 54: sdo caracteristicas de pessoas que levam em consideracao as
orientacdes de tomada de decisdo apresentadas nesta aula.

Em linhas gerais, essa avaliagao considerou que, quanto maior a necessidade de tomar decisdes,
maior sera a pontuacao que o(a) estudante obtera.
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