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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: hitps://www.delegaciaeletronica.policiacivil.sp.gov.br.

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

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

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

— Ligue 190: esse € o numero da Policia Militar. Caso vocé ou alguém esteja
em perigo, ligue imediatamente para esse nimero 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, é gratuito, funciona 24 horas
por dia e a denuncia pode ser andnima.



https://www.delegaciaeletronica.policiacivil.sp.gov.br
http://www.ssp.sp.gov.br/servicos/mapaTelefones.aspx
https://www.sosmulher.sp.gov.br
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PREZADO PROFESSOR

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 elaboracédo 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 articulacao, 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 pedagogicas.

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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ENCERRANDO: COMO INTEGRAR AS COMPETENCIAS
SOCIOEMOCIONAIS AO TRABALHO PEDAGOGICO

Nos volumes anteriores apresentamos orientagdes para o planejamento de aulas que articu-
lam o desenvolvimento intencional das competéncias socioemocionais as habilidades especificas
das Situacdes de Aprendizagem (SA). Neste bimestre, o foco sera refletir sobre a importancia da
avaliacao em processo — um dos itens do ciclo de trabalho apresentado no volume 2 — e a
pratica de realizagdo de devolutivas.

AVALIACAO EM PROCESSO

Quando a avaliacao é feita durante o processo de aprendizagem, é importante prever mo-
mentos especificos das aulas e atividades para que os estudantes reflitam sobre o desenvolvimento da
competéncia socioemocional em foco, definida pelo professor de acordo com as metodologias previs-
tas na situacdo de aprendizagem. Para isso, € importante fazer perguntas estimulantes e que explici-
tem a relagédo entre a competéncia e as acdes realizadas na SA.

O momento é de autoconhecimento: o estudante deve ser capaz de refletir sobre suas
atitudes e pensamentos. Dependendo da competéncia a ser analisada, refletira, por exemplo,
sobre a forma como lidou com suas emogdes, enfrentou desafios, se relacionou com 0s colegas.
Lembre-se que ndo estamos buscando comparar um estudante com o outro, mas acompanhar o
caminho percorrido por cada um.

Para apoiar essa acao, sugerimos o0 uso de seu diario de bordo docente para subsidiar, também,
0 acompanhamento do processo de desenvolvimento socioemocional pelos estudantes e, assim, rea-
lizar boas devolutivas formativas.

DEVOLUTIVAS FORMATIVAS

Para que esses momentos sejam potencializados, sugerimos o uso da devolutiva formativa,
uma ferramenta utilizada para comunicar aos estudantes informacdes que possam apoia-los a melho-
rar sua aprendizagem ou desenvolvimento.

A devolutiva pode ser considerada um recurso formativo se ela acontecer durante a situagéo de
aprendizagem — e ndo apenas ao final de uma etapa maior -, porque assim o estudante ainda conse-
gue agir em relagéo ao que lhe é proposto para seu aprimoramento. Garantir esse momento de dialogo
e troca é essencial para que 0 processo autorreflexivo e de autorregulacdo dos estudantes sobre o
préprio desenvolvimento socioemocional ganhe consisténcia e assertividade.



il

Para enriquecer ainda mais sua pratica, recomendamos experimentar trés formatos de conducgéo
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das devolutivas:

Devolutivas formativas

Professor - Estudante

Professor - Turma

Estudante - Estudante

Formato
individualizado -
promove o dialogo
mais personalizado

Promove o diadlogo a
partir de questdes
comuns.

Promove o diadlogo
entre pares e o
fortalecimento do
vinculo de confianca.

DICAS PARA A PRATICA DE REALIZAGAO DE DEVOLUTIVAS

Trazemos aqui algumas dicas para realizar boas devolutivas:

Seja especifico e conciso: deixe claro qual competéncia socioemocional esta sendo avaliada
e em qual situacéo de aprendizagem. Um estudante pode demonstrar maior determinagéo em
um tipo de atividade do que em outra, por exemplo, e iSso precisa ser evidenciado.
Apresente exemplos: cite atitudes ou comportamentos que podem ser observados direta ou
indiretamente — essas sdo as evidéncias que demonstram o quanto o estudante avancou ou
nao em determinado aspecto.

Observe os estudantes no dia a dia: observacdes atentas e registros feitos durante e logo
apos as aulas constroem o repertério que organizam as devolutivas. Que tal manter uma parte
do seu caderno ou diario de bordo separado para as competéncias socioemocionais?
Valorize o esforco, nao apenas o resultado: aborde sempre pontos positivos e um ponto a
ser melhorado — evite trazer muitos pontos de desenvolvimento na mesma devolutiva — e
lembre-se de celebrar o processo de cada estudante e da turma.

Acredite no potencial de cada um: ndo basta acreditar que cada estudante pode se
desenvolver, é fundamental explicitar essa crenca por meio de gestos e palavras.

Lembre-se: estabelecer uma relacéo de abertura, reciprocidade e compromisso é algo a ser cul-
tivado diariamente, respeitando sempre as singularidades e pontos de vistas diversos.

O componente Projeto de Vida indica o desenvolvimento intencional de competéncias
socioemocionais ao longo dos anos finais do Ensino Fundamental e do Ensino Médio, es-
colhidas por meio de uma escuta com os professores da rede. Neste componente, a ava-
liacao formativa é feita com base em um instrumento de rubricas, que apoia 0s estudan-
tes a refletirem sobre o desenvolvimento das competéncias socioemocionais com
vocabulario compartilhado e critérios pré-definidos. Que tal dialogar com os profes-
sores responsaveis por este e outros componentes, a fim de construirem combinados
comuns com os estudantes sobre como serao os momentos de devolutivas formativas”?




INTEGRANDO O DESENVOLVIMENTO SOCIOEMOCIONAL AO TRABALHO PEDAGOGICO

COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONAIS EM FOCO NO 4° BIMESTRE

Completando o ciclo de trabalho com as competéncias socioemocionais, explicitamos aquelas
que podem ser foco em cada situacao de aprendizagem do bimestre. Recomendamos que consulte,
nas paginas iniciais dos demais volumes do ano, orientacdes para a sua integracao ao curriculo da area
de conhecimento.

MATEMATICA

Situacao de Aprendizagem 1 — Foco

Situacao de Aprendizagem 2 — Tolerancia ao Estresse
Situacao de Aprendizagem 3 — Autoconfianca
Situacao de Aprendizagem 4 — Organizacéo

AVALIAGCAO FINAL: UM BALANCO SOBRE 0 ANO

O quarto bimestre encerra o ano letivo e pode ser um momento importante para estudantes e
professores para realizar uma avaliacao final do desenvolvimento das competéncias socioemocionais
escolhidas como foco das SA ao longo do ano. A ideia ndo é fazer uma avaliagdo somativa, na qual
se avalia quais competéncias foram desenvolvidas e quais ndo foram, muito menos colocar uma mé-
trica ou nota que defina quem esta apto a passar para um proximo nivel e quem nao esta.

O objetivo é garantir um espaco no qual os estudantes possam refletir sobre como foi o proces-
so de desenvolvimento dessas competéncias ao longo do ano e vocé possa realizar devolutivas
formativas a partir dessas reflexdes. Uma espécie de “balanco de ciclo”, no qual levam em conside-
racao a participacao nas atividades e aulas, a relacado com professor e colegas e como podem levar as
aprendizagens para outras areas e contextos da vida.

As perguntas a seguir podem ser feitas aos estudantes, junto com outras elaboradas por vocé, a
partir dos registros que fez ao longo ano:

Quais competéncias socioemocionais percebo que mais desenvolvi ao longo deste ano?
Quais competéncias socioemocionais foram mais desafiadoras para mim?

Quais atitudes, comportamentos ou habitos demonstram que desenvolvi competéncias
socioemocionais que estavam em foco nas aulas?

Tenho conseguido levar essas aprendizagens para outros contextos e relagdes da minha vida,
além da escola?

Planeje como podera ser feita a devolutiva deste momento de autoavaliacao: pode ser realizada
uma roda de conversa, um momento seu com cada estudante ou, ainda, um trabalho em duplas ou
trios — neste momento, € possivel que os estudantes ja tenham criado lacos e relagdes de confianca
que permitam trocas significativas.

Por fim: nao deixe de celebrar as conquistas junto com os estudantes! Destaque as maiores
aprendizagens da turma e incentive cada um a continuar se dedicando no desenvolvimento das com-
peténcias socioemocionais.
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SITUACAO DE APRENDIZAGEM 1 — COMPLEMENTANDO
0S ESTUDOS SOBRE A PROBABILIDADE

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
adequacao das solucdes propostas, de modo a construir argumentagdo 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 0s
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 comunicacdo mutua.

Habilidade

(EM13MAT312) Resolver e elaborar problemas que envolvem o calculo de probabilidade de eventos
em experimentos aleatérios sucessivos.

O foco dessa habilidade refere-se a utilizacao do calculo da probabilidade de eventos aleatdrios
consecutivos para a resolucéo de situacoes-problema. Para que isSo sgja possivel, é importante que o
estudante compreenda o conceito de independéncia entre eventos, ou Seja, aqueles em que 0s
resultados de um nao influenciam os resultados do outro. As formulas sao desnecessdrias se o
estudante for capaz de determinar 0 espaco amostral e selecionar o subconjunto do evento a ser
estudado. As habilidades EM13MAT310', EM13MAT3112, e EM13MAT312 séo ferramentas potentes
para que o estudante ao final do Ensino Médio conheca meétodos para mensurar resultados aleatorios.
Dessa forma, a contagem e a probabilidade constituem um todo de conhecimento importante para a
formacéao integral dos estudantes.

1 Resolver e elaborar problemas de contagem envolvendo agrupamentos ordendveis ou ndo de elementos, por meio dos principios multiplicativo e aditivo,
recorrendo a estratégias diversas, como o diagrama de arvore.

2 Identificar e descrever o espago amostral de eventos aleatorios, realizando contagem das possibilidades, para resolver e elaborar problemas que envolvem o
calculo da probabilidade.
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Unidade tematica
e [Estatistica e Probabilidade
Objetos de conhecimento

e Eventos dependentes e independentes;
e Contagem de probabilidades;
e Calculo de probabilidade de eventos relativos a experimentos aleatérios sucessivos.

Pressupostos metodoldgicos

e Reconhecer eventos independentes em situagcdes que envolvem eventos equiprovaveis
consecutivos;

e Determinar a probabilidade de dois eventos independentes e consecutivos ocorrerem, com O
auxilio do principio multiplicativo.

e Calcular a probabilidade de ocorrer um evento, conhecendo a probabilidade de algum
condicionante,

e Elaborar problemas, envolvendo situacdes aleatorias e o calculo de probabilidade.

Orientacdes gerais sobre a Situacao de Aprendizagem 1

Professor, nessa Situacdo de Aprendizagem continuaremos o estudo sobre a probabilidade.
Agora, centralizaremos em alguns casos, a resolucao de situacdes-problema que envolvem o raciocinio
combinatdrio e calculo de probabilidades. Entre as diversas justificativas possiveis, podemos enunciar
o fato de que as caracteristicas conjuntas desses conteudos impedem que o0s problemas sejam
facilmente agrupados em tipos padrdo, de maneira que resolver um deles sempre passe pela mobilizacdo
da estratégia de raciocinio que o associa a algum anteriormente resolvido e compreendido, como
ocorre, mais facilmente, com problemas de outros grupos de conteudos matematicos. Essa
impossibilidade de padronizacao exige, mais do que em outros casos, que 0s alunos mobilizem diversas
estrategias de raciocinio.

Portanto, nessa Situacdo de Aprendizagem, apresentamos uma possibilidade de abordagem
desse tipo de problema com base no raciocinio que considera unicamente dois aspectos: a
independéncia de dois ou mais eventos para 0s quais se quer calcular a probabilidade e as diferentes
possibilidades de ordenacdo para sua ocorréncia simultanea.

Atingindo a reta final do ano letivo

Estamos quase atingindo a reta final da trilha de aprendizagem do ano letivo, continue seu
empenho para aprimorar seu conhecimento matematico. Nessa Situacdo de Aprendizagem vocé
continuara aprendendo um pouco mais sobre Probabilidade, um tema importante, que enriquecera o
seu raciocinio e provavelmente vocé podera aplica-lo em diversas situacdes tanto no cotidiano ou em
aplicacdes no proprio estudo dos conhecimentos matematicos. Bons estudos!!
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MOMENTO 1 — RETOMANDO CONCEITOS

ATIVIDADE 1 — RETOMANDO ALGUNS ASPECTOS FUNDAMENTAIS DO
CALCULO PROBABILISTICO

Professor, a fim de realizar o levantamento do conhecimento prévio dos estudantes nas habilidades
EFO5MAQ09%, EFOBMAO3* e EFOSMAZ22%, inicie questionando o que eles recordam sobre espaco
amostral, evento, evento condicional, evento equiprovavel, probabilidade condicional, unido de dois
eventos e eventos complementares. Anote as respostas dos alunos para retomar o conhecimento ja
discutido no semestre anterior e que nos dardo base para ampliar o conceito.

Em seguida, questione o que os alunos entendem sobre eventos aleatdrios sucessivos, busque
anotar o que 0s estudantes expressam, registre em lousa as palavras desconhecidas, as ideias centrais
e 0S apontamentos dos estudantes, utilizando as palavras deles. Ao final, organize as ideias em torno
dos temas, utilize as palavras dos alunos, ainda que ndo estejam plenamente corretas, destaque as
palavras-chaves e ao final sistematize e alinhe aos conceitos.

Para que os alunos avancem nas aprendizagens, apresentaremos uma questao com a brincadeira
Jjokempd (Pedra-papel-tesoura).

1.1 (UNICAMP 2022-adaptada) Pedra-papel-tesoura, também chamado jankenpon ou jokempd, é
um jogo recreativo para duas pessoas. Nesse jogo, 0s participantes usam as maos para
representar os simbolos de pedra, papel e tesoura, conforme mostrado nos emajis a seguir:

Pedra Papel Tesoura
A pedra é simbolizada O papel pela mao aberta A tesoura por dois
por um punho fechado dedos esticados

Fonte: Elaborada pelos autores.

Os jogadores devem esticar a mao, ao mesmo tempo, e cada um formou um simbolo acima. Pelas regras
dojogo, o participante que escolher “pedra” ganha do que escolher tesoura (pois pedra quebra a tesoura);

¢ O participante que escolher tesoura ganha do que escolher papel (pois tesoura corta o papel);

e O que escolher papel ganha do que escolher pedra (pois papel embrulha a pedra);

e Caso os jogadores facam o0 mesmo gesto, ocorre um empate e geralmente se joga de novo até
desempatar. Ha uma regra importante que é: nao é permitido mostrar duas vezes seguidas o
mesmo sinal.

3 Resolver e elaborar situagdes-problema simples de contagem envolvendo o principio multiplicativo, como a determinagéo do niimero de agrupamentos possi-
veis ao se combinar cada elemento de uma colecéo com todos os elementos de outra colegéo, por meio de diagramas de drvore ou por tabelas.

4 Resolver e elaborar situagées-problema de contagem cuja resolugao envolve a aplicagdo do principio multiplicativo.

5 Calcular a probabilidade de eventos, com base na construgéo do espago amostral, utilizando o principio multiplicativo, e reconhecer que a soma das probabi-
lidades de todos os elementos do espago amostral é igual a 1.
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Admitindo que todos os simbolos tém igual probabilidade de ser escolhido, ou seja, nao havera
repeticao de escolha pelo mesmo jogador, responda:

a) Qual o espagco amostral?

b) Elabore um quadro que conste todas as possibilidades com 2 jogadores e diga qual o universo
de resultados possiveis?

As chances do jogador A é maior que as chances do jogador B?

Quais os casos em que o jogador B ganha?

Qual a probabilidade de ocorrer uma vitéria com uma unica partida®?

Qual a chance de acontecer pelo menos um empate em trés partidas?

C
d
e
f

#Para saber mais
Qual é o segredo do jogo “Pedra, papel e tesoura”? Leia o texto, indicado no link a seguir, ou realize a
leitura do QRCODE, para se tornar um mestre no jogo.

OEAD
[m]&?

Disponivel em: https://cutt.ly/DClsLxa. Acesso em: 4 abr. 2022.

Proposta de resolucéo:

a) O espaco amostral é composto por trés possibilidades: pedra, papel e tesoura.
b) Como temos dois jogadores que podem escolher trés possibilidades de acoes, temos:

Tesoura

Tesoura

O universo é composto por 9 resultados possiveis.

Fonte: Elaborada pelos autores.


https://cutt.ly/DClsLxa
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c) Em verde destacamos quando o jogador A ganha. Em azul destacamos quando o jogador B
ganha. Em vermelho destacamos as situacées em que ocorre empate. Podemos perceber que
as chances do jogador A séo iguais as chances do jogador B.

Evento _3_1
Espaco amostral 9 -3

d) Conforme a figura apresentada, no item “b”, o jogador B ganha quando:
e Apresentar papel e o jogador A apresentar pedra;
e Apresentar tesoura e o jogador A apresentar papel;
e Apresentar pedra e o jogador A apresentar tesoura.

e) Emum jogo, ou ha um empate, ou alguem vence, essas duas possibilidades sGo complementares
e somam 100% (ou 1). Neste caso, importa que ndo ocorra empate, mas ndo importa quem
venceu, como a probabilidade € complementar, temos:

é+P =1 = P :u:§50,67;67%

1
Vitéria Vitéria § 3

1 —

A seguir, ilustramos todas as jogadas, por meio de uma arvore de possibilidades, na qual podera
evidenciar a situagéo proposta no item “e”.

Disponivel em: https://cutt.ly/QCls4he. Acesso em: 18 abr. 2022,

f) Visto que s&o 3 partidas, pode ocorrer 1 empate, 2 empates ou 3 empates. Vamos analisar cada
cenario:
* um empate:

o . 1 2 L
Como discutido no item “c”, temos 3 de chance de empate e 3 de chance de vitdria. Perceba

na tabela a resposta da questao B, que existemn trés possibilidades para acontecer E,V,V (1
empate e 2 vitorias) nas trés partidas. Assim, podemos calcular:

):3(7 .3.2j:g.i:g;0,44;44%

3-(P *Fteria * Fuisria 333 %

Empate

e dois empates:
Neste caso, analisaremos a possibilidade de acontecer E,E,V (2 empates e 1 vitdrias) nas trés
partidas. Assim, podemos de maneira analoga, calcular:

112 2 2
8-(A ~Pgmpafe-Pv,m,,-a)=3(§-§-§j=ﬁ’~7=§so,22522%

Empate


https://cutt.ly/QCls4he
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e {rés empates:

Neste caso, analisaremos a possibilidade de acontecer E,EE (3 empates) nas trés partidas.
Perceba que so existe uma possibilidade para acontecer 3 empates, entao temos que multiplicar:
1-(P

Empate

'PEmpate'PEmpate):7'(7'l'7j:7 ! L%O,O37=3,7%

333) 27 27
Por fim, somamos as 3 possibilidades de ocorrer 1 empate, 2 empates ou 3 empates:

4,2, 1 124647 _19 _ 702709
979 277 27 27

Professor, nesta atividade € importante destacar a independéncia entre eventos, ou seja, aqueles
em que os resultados de um n&o influenciam os resultados do outro, por exemplo, a escolha do
Jogador A e do Jogador B.

1.2 Em uma sala de aula, para uma comemoracao civica, 3 estudantes seréo escolhidos para hastear
a bandeira do Brasil, a bandeira do estado de Sao Paulo e a bandeira da cidade, respectivamente
a ordem do sorteio. Para ocorrer o sorteio, em papéis do mesmo tamanho, foram escritos os
nomes, dobrados e inseridos em uma sacola n&o transparente. Apos retirados 0s papéis, estes
nao séo devolvidos, sendo assim, responda:

a) Podemos entender que o experimento realizado € um experimento aleatorio?

b) No inicio do sorteio, todos os estudantes tém a mesma chance de ser sorteado?

c) As chances de ser sorteado o primeiro, 0 segundo € o terceiro estudante para hastear a
bandeira, s&o as mesmas”?

Proposta de resolucéo:

a) Sim.
Professor, neste momento introduza o conceito: chamamos experimento aleatorio todo
experimento (ou fenbmeno) cujo resultado depende somente do acaso, ou seja, cujo resultado
€ imprevisivel mesmo quando repetido varias vezes, sob as mesmas condicoes.

b) Sim.
c) Néo. A cada nome retirado, aumenta a chance de sorteio dos demais, pois diminui o total das
possibilidades de resultados do espaco amostral.

Aspectos do calculo probabilistico

Probabilidade da interseccao de eventos

A probabilidade da interseccao de dois eventos ou probabilidade de eventos sucessivos determina
a chance, a possibilidade, de dois eventos ocorrerem simultanea ou sucessivamente, definidas
matematicamente da seguinte maneira:

Sejam A e B, dois eventos de um espaco amostral S. A probabilidade de A n B é dada por:

P(ANB)=P(B| A) - p(A)=p(B) - p(A | B)
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Onde:
P (A nB): é aprobabilidade da ocorréncia simultanea de A e B;

P (A): é a probabilidade de ocorrer o evento A;
P (B ):é a probabilidade de ocorrer o evento B;

P(B | A): é a probabilidade de ocorrer o evento B, sabendo da ocorréncia de A (probabilidade
condicional);

P(A | B): € a probabilidade de ocorrer o evento A, sabendo da ocorréncia de B (probabilidade
condicional).

Se os eventos A e B forem independentes (ou seja, se a ocorréncia de um nao interferir na
probabilidade de ocorrer outro), a probabilidade da interseccao desses eventos, sera dada por:

P(ANB)=P(A)-P@B)

1.3 Blocos Légicos sdo o conjunto de 48 pecas
geométricas divididas em grupos de formato
(quadrados, retangulos, triangulos e circulos),
cores (amarelo, azul e vermelho), tamanho
(grande e pequeno) e espessura (fino e grosso)
e tem por finalidade auxiliar na aprendizagem
do raciocinio de matematica nos primeiros
anos de escolarizacdo. Existem pecas de - e e
todas as combinacdes possiveis, sendo 16 Fonte: https://cutt.ly/TVbhbMI. Acesso em: 04 abr. 2022.
pecas de cada cor, 12 pecas de cada formato, 24 pecas de cada espessura e 24 pegas de tamanhos
diferentes. Ao selecionarmos 2 pecas ao acaso, Sem reposicao das mesmas, responda:

a) Qual a probabilidade das pecas serem da cor azul?

b) Qual a probabilidade das pecas serem pequenas?

¢) Qual a probabilidade das pecas serem de formato triangular?

d)Qual a probabilidade das pecas serem finas?

e) Qual a probabilidade da 12 peca ser circular e a 2% peca ser um quadrilatero?

Proposta de resolucéo:

a) Evento A: peca da cor azul; n(A) = 16.
Evento B: peca da cor azul: n(B) = 15 (houve uma retirada de uma peca ao acaso da mesma cor,).
Espaco Amostral (S): Total de pecas: n(S) = 48.

Conforme a indicacdo no enunciado
da situag&o-problema, as duas pegas e
foram retiradas uma apds a outra, ao P(A) = nA _ 6 _!
acaso e sem reposicéo, ou seja, as p ( AN B) — PA)- P( B| A) n(S) %%76 3
pecas ngo foram devolvidas ao B 15 15
unto dh Sncia d p(BlA)= 2= 10210
conjunto de pegas, a ocorréncia do nS)—1 48-1 47
evento A interfere na ocorréncia do B,

=3
pois havera no conjunto de pecas _ pjanB) = 1B 5 0.1064 = 10,64%

=

apenas 47 pecas, apos a retirada da 470 47 -
primeira, assim temos que:

A probabilidade de ambas serem

azuis é de aproximadamente 10,64%.


https://cutt.ly/TVbhbMl
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b) Evento C: peca de tamanho pequeno: n(C) = 24.

Evento D: peca de tamanho pequeno: n(D) — 23 (houve uma retirada de uma peca ao acaso do
mesmo tamanho).
Espaco Amostral (S): Total de pecas: n(S) = 48.

Conforme a indicacdo no enunciado n(e) _ 2

da situacdo-problema, as duas pecas (€)= NS & 2

foram retiradas uma apds a outra, ao  P(CND)=P(C)-P(D|C) #8 =
acaso e sem reposicdo, ou seja, as P(D|C) = nb) _ 23 _28
pecas ndo foram devolvidas ao nS)-1 48-1 47
conjunto g’e pecas, a occzrré/jcia do — PCND)= 1.23_23_ = 0,2447 = 24, 47%

evento C interfere na ocorréncia do D, 2 47 94

pois havera no conjunto de pecas

apenas 47 pecas, apos a retirada da

primeira, assim temos que:

A probabilidade de ambas serem do tamanho pequeno € de aproximadamente 24,47%

c) Evento E: peca de formato triangular: n(g) = 12.
Evento F: peca de formato triangular: n(F) = 11 (houve uma retirada de uma peca ao acaso do
mesmo formato).
Espaco Amostral (S): Total de pecas: n(S) = 48.

Conforme a indicacdo no enunciado e 157

da situacédo-problema, as duas pecas PE) = S =g

foram retiradas uma apos a outra, a0 P(ENF) = P(E)- P(F|E) nS A48 =
acaso e sem reposicdo, ou seja, as P(F|E) = nF) __ 11 _11
pecas ndo foram devolvidas ao nES)-1 48-1 47
conjunto de pecas, a ocorréncia do 111 11 N

evento D interfere na ocoméncia do £, — (€ NP = 357 =75 =0:5857=5851%

pois havera no conjunto de pecas
apenas 47 pecas, apos a retirada da
primeira, assim temos que:

d) Evento G: peca de espessura fina: n(G) = 24.
Evento H: peca de espessura fina: n(H) = 23 (houve uma retirada de uma peca ao acaso da
mesma espessura.)
Espaco Amostral (S): Total de pecas: n(S) = 48.

Conforme a indicacdo no enunciado nG) _ o4 g

da situacdo-problema, as duas pecas P(G) = nS - a2

foram retiradas uma apos a outra, ao  P(GNH)=P(G)-P(H|G) #8 =
acaso e sem reposicdo, ou seja, as P(H|G) = nH) _ 28 _28
pecas ndo foram devolvidas ao nS)-1 48-1 47
conjunto g’e pecas, a occzrré/jcia do . PGNH) = 1.23_23_ ~ 0,2447 = 24,47%

evento G interfere na ocorréncia do H, 247 94

pois havera no conjunto de pecas
apenas 47 pecas, apos a retirada da
primeira, assim temos que:
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A probabilidade de ambas serem finas € de aproximadamente 24,47%.

e) Evento I: peca ser do formato circular:
nfl)=12.
Evento J: peca ser do formato
quadrangular n(J) = 12.
Espaco Amostral na primeira retirada:
n(E) = 48.
Espaco Amostral na segunda retirada:
nE)=4v.

Nesse caso podemos notar que 0s (+12)
eventos sdo Iindependentes, pois a P(l) = nl_ _ 2 1

, .. (+12)
ocorréncia de um evento néo interfere  py ) = P(). P) nE) 48 4_
na probabilidade de ocorrer outro PU) = nY _12
evento, conforme consta na comanda, nE,) 47
as pecas sdo de naturezas distintas, (+4)
ent&o temos que: = PINJ) = % 28
A probabilidade de uma peca ser A 47 47
circular e a outra ser um quadrilatero
é de 6,38%.

= 0,0638 = 6,38%

1.4 No Brasil, para jovens menores de 16 anos nao é permitido votar. Ja para as pessoas acima de
70 anos, e os jovens entre 16 e 18 anos o voto é facultativo. Para os demais, o voto é obrigatorio.
Em uma cidade, 55% sao homens e 75% na idade do voto obrigatério. Escolhida ao acaso, qual
a probabilidade de ser homem e n&o estar na idade obrigatoria de votar?

Proposta de resolugo:

Indicaremos por H (ser homem) V (estar na idade do voto obrigatorio) e Vv (ndo estar na idade do
voto obrigatdrio), temos:

P(H)=55%

P(V‘H) =100%—-75% = 25%

P(HﬂV):P(V|H)-P(H)—%—%-£—1.ﬂ=ﬂ=0,7375=73,75%

B 1007 100° 4 20 80

Portanto, a chance de uma pessoa dessa cidade, escolhida ao acaso, ser homem e ndo ser
obrigado a votar € de 13,75%.

1.5 Agora é com vocé, elabore um problema em gque alguma pessoa deva escolher aleatoriamente
como vai combinar os alimentos para uma refeicao. Tendo como opgdes p saladas, g carne e r
sobremesas. Em seguida, pecga a um colega que resolva o problema elaborado €, depois, verifique
se as respostas estao corretas.

Proposta de resolucéo:

Resposta pessoal.
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MOMENTO 2 — APRIMORANDO CONHECIMENTOS
ATIVIDADE 2 — PENSANDO DE OUTRA MANEIRA O CALCULO PROBABILISTICO

2.1 Junto com seu colega, discuta a situacéo
problema exposta e responda em seu

caderno o que se pede, sempre justificando
as suas respostas. + +

Dentro de uma caixa sao colocados

cartoes, sendo: 8 de cor verde , 9 de cor 8 9 5 7
verde com a figura de um aviao, 5 de cor Fonte: Elaborada pelos autores.

amarela, 7 de cor amarela com a figura

de um avido.

Retirando ao acaso um cartao, qual a probabilidade deste cartdo

a
b
c
d

Rantd

nao ter a figura de um avido impressa no cartao?

ser da cor amarela?

ser da cor amarela e ndo ter a figura do avidao impressa no cartao?
ser da cor amarela ou nao ter a figura do aviao impressa no cartao?

= = =

Atencéao: O cartdo de cor amarela pode ser impresso com a figura do aviao e o cartao verde pode nao
ser impresso com a figura do aviao.

Proposta de resoluc&o:
a) Espaco amostral :
quantidade de cartbes = n(cartdées)=8+9+5+7 =29
Evento :
quantidade de cartdes sem a figura do avido = n( W =8+5=13

n(figura) _ 13

—— = —=0,4483 = 44,83%
n(cartdes) 29

= P(figura) =
b) Espaco amostral :

quantidade de cartées = n(cartées)=8+9+5+7 =29

Evento :

quantidade de cartbes da cor amarela=> n(amarela)=5+7 =12

= P(amarela) = % ~0,4138 = 41,38%

C) Espaco amostral :
quantidade total de cartdées = n(cartées)=8+9+5+7 =29
Evento :
quantidade de cartbes da cor amarela e sem a figura = n(amarela sem figura) = 5

n(amarela semfigura) 5

= P(amarela sem figura) = — — = 0,1724=17,24%
n(cartées) 9
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d) No total dos cartbes, temos 12 cartbes amarelos e 13 cartdes sem a figura do avido, porém
nesse total temos 5 cartbes na cor amarela, que ndo possuem a figura do aviao. Nesse caso, as
probabilidades devem ser somadas.

P(amarelo ou néo ter figura impressa) = E+E - i=& ~(,6897 = 68,97%
29 29 29 29

Vamos resolver este exercicio que foi uma questao do ENEM 2013, leia com atencao e faga as
anotacgdes que julgar pertinentes.

2.2 Numa escola com 1 200 alunos foi realizada uma pesquisa sobre 0 conhecimento desses em
duas linguas estrangeiras, inglés e espanhol. Nessa pesquisa constatou-se que 600 alunos falam
inglés, 500 falam espanhol e 300 n&o falam qualquer um desses idiomas. Escolhendo-se um
aluno dessa escola ao acaso e sabendo-se que ele nao fala inglés, qual a probabilidade de que
esse aluno fale espanhol?

Antes de tentar resolver a situacao problema, pegue suas anotacdes responda:

a) Quantos alunos tem a escola, quais linguas estrangeiras foram pesquisadas, quantos falam
inglés, quantos falam espanhol e quantos n&o falam esses dois idiomas”?

b) Com esses dados preencha as lacunas no diagrama, o qual € conhecido como diagrama
deVenn.

Falam inglés: Falam espanhol:

Nao falam nenhum desses idiomas:

Total de alunos:
Fonte: Elaborada pelos autores.

b) Some os alunos que falam Inglés com os alunos que falam espanhol com 0s alunos que nao
falam nenhum destes idiomas. Este total é igual ao numero total de alunos? Que conclusao
vOCé tira disto?

c) Encontre quantos alunos falam as duas linguas e quantos so6 falam inglés e quantos so falam
espanhol, colocando estes valores no lugar adequado do diagrama.

d) ApOs este percurso responda a situacao-problema proposta: “Escolhendo-se um aluno dessa
escola ao acaso e sabendo-se que ele nao fala inglés”, qual a probabilidade de que esse aluno
fale espanhol?

Proposta de resolug&o:

a) Total de alunos = 1200, foram pesquisadas Inglés e Espanhol; Inglés = 600 e Espanhol= 500;
ndo falam nenhum destes idiomas = 300.
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b)

Falam inglés: 600 Falam espanhol: 500

Nao falam nenhum desses idiomas: 300

Total de alunos: 1200
Fonte: Elaborada pelos autores.

a) 600 + 500 + 300 = 1400, este total ultrapassa o total de alunos em 200 (1400 — 1200) . Estes
200 alunos estdo na interseccdo dos dois conjuntos, isto €, eles falam inglés e Espanhol.

b) Temos entao 600 — 200 = 400 que so falam inglés entre os 600 que falam Inglés e 500 — 200 =
300 que so falam espanhol entre os 500 que falam espanhol.

Falam inglés: 600 Falam espanhol: 500

Nao falam nenhum desses idiomas: 300

Total de alunos: 1200
Fonte: Elaborada pelos autores.

c) Sabe-se que este aluno ndo fala inglés 1200 - 600 = 600 que é 0 NosSSo espaco amostral e o
evento € um aluno que fale Espanhol 1200 — 400 (falam inglés) — 200 (falam inglés e espanhol)—
300 (n&o fala nenhum dos dois idiomas)= 300 .

m(:ﬁoo)

P(fale espanhol sem falar inglés) = ) =

=0,6=50%

N[ =

2.3 Para melhorar a venda de refrigerante em uma pastelaria, o proprietario fez uma pesquisa com
seus clientes e verificou que 30% tém preferéncia pelo refrigerante “A”, 11% pelo refrigerante “B”,
14% pelo refrigerante “C”, 7% pelo refrigerante “A” € “B”, 5% pelo “A” € “C” , “6%” pelo “B” e “C”
e 3% pelos trés refrigerantes. A fim de agradecer a participacdo na pesquisa, 0 proprietario ira
sortear entre os pesquisados uma cesta de pastéis.
Qual a probabilidade do cliente sorteado:
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a) nao ter preferéncia pelo refrigerante “A” e nem pelo refrigerante “B”?

b) ter preferéncia pelo menos por um dos trés refrigerantes citados?
Sugestao: Elabore um Diagrama de Venn e lembre-se que o total de entrevistados corresponde
a 100%.

Proposta de resolucéo:

>
(o}

SN

c 60%

Fonte: Elaborada pelos autores.

Professor, o Diagrama de Venn levara a obtencdo das probabilidades pedidas sem a utilizacdo de
formulas. Inicia-se a marcacao pela interseccao dos 3 conjuntos (3%) e depois pela interseccao de dois
a dois conjuntos subtraindo o 3% que € comum, isto é, A com B é 7% como ja marcou 3% faltam 4%,
B com C € 6% como ja marcou 3% faltam 3% e A com C & 5% como ja marcou 3% faltam 2%. Temos
30% que preferem A, como ja foi marcado no A 4% + 3% +2% = 9% faltam 21% que soO preferem A.
Temos 11% que preferem B, como ja foi marcado no B 4% + 3% +3% = 10% faltam 1% que soO
preferem B. Temos 14% que preferem C, como ja foi marcado no C 2% + 3% +3% = 8% faltam 6% que
SO preferem C.

Temos 21% + 1% + 6% = 28% dos clientes com preferéncia unica , 2% + 4% + 3% =9% dos
clientes preferem dois dos refrigerantes e 3% dos clientes preferem os 3. Somando as preferéncias
28% + 9% + 3% = 40%, logo temos 60% dos clientes entrevistados que nao escolheram nenhum
desses trés refrigerantes.

Com esses dados podemos responder:

a) Tem-se 6% que preferem o C e 60% que nao escolheu nenhum dos trés, 6% + 60%= 66%.

b) Dos 100% dos entrevistados, 60% nao tem preferéncia, logo 40% tém preferéncia por pelo

menos um refrigerante dos pesquisados.

2.4 (FGV - AL -BA -2014) Em votacdes abertas na Assembleia Legislativa, os deputados X, Y e Z
votam em sequéncia.
Sabe-se que os deputados Y e Z, tém 60% de probabilidade de acompanhar o voto do deputado
que votou imediatamente antes de cada um deles.
Em uma determinada votacéo aberta, o deputado X votou a favor da proposta em votacao.
Encontre a probabilidade do deputado Z também votar a favor da proposta em votacao.
Lembre-se: Se ha 60% de acompanhar o voto do anterior entdo ha 40% de ndo acompanhar.

Proposta de resolucéo:
Professor, uma sugestao de resolucdo da situacdo apresentada seria a elaboracéo de uma arvore
de possibilidades, conforme ilustraremos a sequir:



MATEMATICA 23 -

Y - “s”

O deputado “X” disse Sim (S), o deputado “Y” é o
X=8” seguinte pode dizer “S” ou “N”.

Y = “N”

Fonte: Elaborada pelos autores.

Y = “S”
0,6
A probabilidade do deputado “Y” concordar com

X = “S” o deputado “X” e de 60% = 0,6 e de ndo concordar
€ de 40% = 0,4.

0,4
Y = “N”
Fonte: Elaborada pelos autores.
z = “S”
Y = “S”
Z - “N”
Se o deputado “Y” responder sim (“S”), o deputado
e *Z” € o0 seguinte e pode dizer sim (“S”) ou ndo (“N”),
X=48 ou se o deputado “Y” disser ndo (“N”), o deputado
*Z” € o sequinte e pode dizer “S” ou “N”.
z = “S”
Y = “NH
Z - “N”

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Z = “Sl!

Z = “N’!

A probabilidade do deputado “Z”
concordar com “Y” é de 60% = 0,6
e de nao concordar € de 40% = 0,4.

X = “S”

Z = “S”

Z = “N”

Fonte: Elaborada pelos autores.

Z=%S” Z=0,6"0,6=0,36

Z = “N”
O deputado “Z” pode concordar
apos o deputado “Y” concordar
=0,6-0,6 =0,36 e também pode
ndo concordar apos “Y” nao
concordar=0,4-0,4=0,16.

X - “S”

Z = “S”

Z=“N"2=04-04=0,16
Fonte: Elaborada pelos autores.

Portanto, a probabilidade do deputado “Z” votar a favor, sera: 0,36 + 0,16 = 0,52 = 52%.
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2.5 Marcela é praticante de tiro ao alvo. Quando ela acerta um tiro no alvo, a probabilidade de ela
acertar o tiro seguinte é de 90%. Quando ela erra um tiro, a probabilidade de ela acertar o proximo

tiro € de 80%.
Hoje, Marcela errou o primeiro tiro. Qual a probabilidade de ela acertar o terceiro?

Proposta de resolucéo:

80%

Marcela errou o primeiro tiro, entdo vamos nos
atentar a isso. Quando ela erra o tiro, a
E probabilidade de acertar o proximo é de 80%
(0,8), logo a probabilidade de errar é de 20% (0,2).

20%

E

Fonte: Elaborada pelos autores.

A

Quando ela acerta o (sequndo) tiro, a probabilidade
dela acertar o proximo (terceiro) € de 90% (0,9),
logo a probabilidade de errar o (segundo) proximo
e de 10% (0,1). Quando ela erra o (segundo) tiro
a probabilidade dela acertar o proximo (terceiro) é
de 80% (0,8), logo a probabilidade de errar o
proximo (terceiro) é de 20% (0,2).

E

Fonte: Elaborada pelos autores.
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A

0,8-0,9=0,72 =72%

Entdo a probabilidade de Marcela acertar o
terceiro tiro:

e acertando o segundo tiro sera dada por:

0,20°0,8=0,16=16% 0,8-09=0,72=72%
e Frrando o segundo tiro sera dada por:

0,2-0,8=0,16 = 16%.

®
E

Fonte: Elaborada pelos autores.

Portanto, a probabilidade de Marcela acertar o terceiro tiro sera: 72% + 16% = 88%.

MOMENTO 3 — APROFUNDANDO CONHECIMENTOS

ATIVIDADE 3 — APROFUNDANDO O CONCEITO DE PROBABILIDADE

Para compreendermos um novo conceito de Probabilidade, vamos refletir sobre a seguinte
situacao:

Professor(a), nesse momento é importante que faca a leitura junto com os estudantes e conforme
a necessidade faca as intervencoes necessarias.

3.1 Emanuel, Felipe, Carlos, Rafael, Natalia, Lilian, Inés e Regina se reuniram para revelar o0 amigo
secreto, durante a confraternizacao de final de ano. Emanuel se dispde a ser o primeiro a revelar

e todos tentam descobrir quem é seu amigo secreto.

a) Diante da situacéo, vamos determinar o espaco amostral do experimento “possibilidades de

amigos da onga de Emanuel” e seu numero de elementos. Em seguida, determine a probabilidade
de cada uma das 7 pessoas do espaco amostral ser o0 amigo secreto de Emanuel.
No momento da revelacdo Emanuel diz que seu amigo secreto € uma mulher. Dessa forma a
probabilidade de ser um homem passou a ser O e a probabilidade de ser mulher passa a ser
4. Com essa informacao extra, essas probabilidades passam a ser condicionadas. Sendo
assim a presenca dessa informacao modifica o espaco amostral.
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b) A partir das informagdes acima, descreva os eventos a seguir:
e M: o0 evento “O amigo secreto de Emanuel € mulher”;
e | : 0 evento “O amigo secreto de Emanuel é Lilian”.

c) Agora é com vocé! Sabendo que o espaco amostral foi reduzido a M (mulheres), determine a
probabilidade de Lilian ser a amiga secreta de Emanuel.

Proposta de resolug&o:

a) Professor(a), nesse momento o estudante ira aplicar seus conhecimentos adquiridos até o
momento no que diz respeito a probabilidade.
Espaco amostral (QQ): {Felipe, Carlos, Rafael, Natalia, Lilian, Inés, Reginaj.
Quantidade de pessoas do espaco amostral: n(Q) = 7.

Participante Felipe Carlos Rafael Natalia Lilian Inés Regina
Probabilidade de ser o 1 1 1 1 1 1 1
“amigo da onca” 7 7 7 7 7 7 7

Fonte: Elaborada pelos autores.

b) Professor(a), nesse momento os estudantes irdo determinar os eventos, conforme segue, € a
quantidade de elementos de cada um.
M = {Natalia, Lilian, Inés e Regina}; n(M) = 4.
L= {Lilian}; n(L) = 1.

c) Matematicamente, a probabilidade de Lilian ser a amiga secreta de Emanuel na certeza que seu
amigo secreto é mulher, pode ser representada por P(L|M) e calculada da seguinte maneira:
Lilian, que é mulher, pertence ao conjunto das mulheres.

Dessa maneira, temos que:

(LNM) = {Lilian} e n(LOAM) =1

n(LNM) ’

LOAM n(Q -
e R
n(Q) 7

Fonte: Elaborada pelos autores.

Entdo, podemos concluir que a probabilidade de Lilian ser a amiga secreta de Emanuel € de 25%.
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Probabilidade condicional

Para o calculo de uma probabilidade condicional, &€ necessario verificar se 0 evento esta ou nao
contido no novo espaco amostral.

A probabilidade calculada na atividade anterior € um exemplo de probabilidade condicional.
De modo geral, definimos probabilidade condicional de um evento A, dada a ocorréncia de um
evento B (cuja probabilidade é nao nula) é definida da seguinte maneira:

Sejam A e B eventos de um determinado espaco amostral (Q)), finito € ndo vazio. A probabilidade
condicional de um evento A, sabendo-se que ocorreu um evento B, é indicada por P(A|B) e dada por:

n(ANB)

B) (1)

P(AlB) =

Podemos encontrar uma expressao equivalente a (l), dividindo o numerador e o denominador do
segundo membro de (I) por n(Q) =0 .
n(ANB)
ANB

@) naf B

n(Q

nB) P(B)

—

Prezado estudante, ndo se preocupe em memorizar a “férmula” descrita anteriormente, o
desenvolvimento mostrado é apenas uma formalizacdo matematica, cujademonstracéo temimportancia
mais tedrica do que pratica. Para resolver problemas de probabilidade condicional, em geral, € mais
pratico seguir o raciocinio desenvolvido nos topicos “b” e “c”, do problema do “amigo(a) secreto(a)”.

3.2 Umaurna contém 16 bolas pretas e 4 bolas brancas, todas do mesmo tamanho € mesma massa.
Uma pessoa retira ao acaso duas bolas da urna, uma apos a outra. Determine a probabilidade de
as bolas retiradas serem:

a) as duas serem brancas, sem reposi¢ao da primeira bola retirada;
b) as duas serem brancas, com reposicao da primeira bola retirada;
C) uma bola preta e outra bola branca, sem reposicao.

d) duas brancas, com reposicao da primeira bola retirada.

Proposta de resolucéo:

Professor, reflita com os estudantes, se 0 caso apresentado na situacdo-problema, se trata de
um evento dependente ou independente, pois, dependendo da especificidade, indicara a viabilizacdo
de um determinado raciocinio ou procedimento operatorio.

Nesse caso, trata-se de um evento independente, pois, a probabilidade da ocorréncia de um
evento nédo influencia na probabilidade de outro evento.

Ou segja, se dois eventos A e B sao independentes, a probabilidade de ocorrer o evento A e o
evento B, sera dada por:

PAANB) =PA)-PB)

Para a resolucéo da situacdo-problema apresentada, iremos nomear como B as bolas brancas e
P as bolas pretas.
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a) Seja os eventos: B, = {a primeira bola € branca} e B, = {a segunda bola € brancaj.

p(B))= % (4 casos favoraveis num total de 20 casos possiveis) e p(B,)= % (apos a retirada

da primeira bola branca restam 3 bolas brancas na caixa, num total de 19 bolas, pois a bola
retirada ndo volta para caixa).

D(B7ﬂBz)Zp(B7)-p(BQ|B):20/;+4)-—:—-—:_

Professor, chame a atencao dos estudantes para o fato de que a retirada da primeira bola branca
B, modifica a quantidade inicial de bolas, restando 19 bolas na caixa, sendo que 3 delas sdo
brancas, logo a segunda retirada depende do que aconteceu na primeira retirada.

Dizemos, neste caso, que os eventos B, e B, sao dependentes.

b) Como as duas bolas devem ser da mesma cor, temos dois casos: duas brancas ou duas pretas.
Considere os eventos: P, = {a primeira bola € preta} e P, = {a segunda bola & preta} ou
B, = {a primeira bola € brancaj} e B, {a segunda bola brancaj.

(+4)
p=10.15 4 8 _240 12 :%g. - 95 -+ 0,6632 = 66,32%
20 19 20 19 380 380 gggt? 95

c) Como as bolas sdo de cores diferentes, pode acontecer da 12 bola ser preta e a 22 bola ser
branca ou ao contrario, a 1¢ bola ser branca e a 22 bola ser preta. Considere oS eventos:
P = {sair bola preta} e B = {sair bola brancaj.
16 4 4 16 64 64 12877 32

p=——+—— + = — =—=(,3368 = 33,68%
20 19 20 19 380 380 )’386(#) 95

Outra forma de calcular é: ndo ocorreu o evento “ambas serem da mesma cor”

Podemos também utili-
zar a arvore de possibilidades
para resolver os itens acima.

12 Retirada ——>
15

19 19
2% Retirada —> p B P B

Fonte: Elaborada pelos autores.



- 30 CADERNO DO PROFESSOR

d) Considere os eventos:
B.: retirar bola branca na 1% extragao;
B, retirar bola branca na 2% extrag&o.
A probabilidade de retirar a 12 bola ser branca e a 22 bola ser branca € igual a:
4 4 }6/(+76)

1
p(B, ﬂBz):p(B7)~p(Bz|B7):%~E:W:%:QO4:4%

Note que, neste caso p(82|87) = p(Bz), ou seja, o fato de retirar bola branca na 12 extracdo ndo
interfere na probabilidade de ocorrer branca novamente na 22 extracao, isto acontece porque houve
reposicao da primeira bola retirada.

Quando isso acontece dizemos que A e B sao eventos independentes, ou seja, a ocorréncia
de um ndo interfere na ocorréncia do outro e a probabilidade de ocorréncia de A e B € igual ao produto
das probabilidades de cada um desses eventos.

3.3 Na Escola Estadual “Pér do Sol” foi realiza- Aprofundamento Masculino | Feminino
da uma pesquisa para con_hecer as opgoes Meu papel no
de Aprofundamento Curricular escolhidos desenvolvimento 10 20

pelos estudantes da 2% série do Ensino sustentavel
Médio. O quadro a seguir apresenta os
Aprofundamentos integrados a Matemati-
ca, escolhido pelos 160 estudantes que Start! Hora do desafio! 20 34
participaram da pesquisa.

#Quem_divide_muiltiplica 16 16

Matematica conectada 12 30

Fonte: Elaborada pelos autores.

Sabendo que um desses estudantes, escolhido ao acaso é do sexo masculino. A probabilidade
desse estudante ter escolhido o Aprofundamento Matematica Conectada é de:

(A) 4% (B) 16% (C) 20% (D) 27%

Professor, primeiramente discuta com os estudantes se a mesma estratégia utilizada para resolver
a atividade anterior é valida para se resolver essa nova situacao, instigue os estudantes a decidir se o
evento é dependente ou independente. Apos a discussdo, deixe 0S estudantes proporem uma
resolucéo.

Proposta de resolucéo:

A atividade proposta refere-se a um evento dependente, pois o calculo da probabilidade esta
vinculado a ocorréncia de outro evento, nesse caso, a probabilidade de um estudante do género
masculino esta relacionada a escolha do aprofundamento: “Matematica conectada”.

Para a resolugdo da atividade, nomearemaos por: M o género masculino e por A, 0 aprofundamento:
“Matemadtica conectada”.

O espaco amostral no caso seria a Quantidade de pessoas do género masculino que escolheram
0s quatro aprofundamentos, n(M)= 12 + 16 + 20 + 12 = 60.

O evento a ser considerado refere-se a quantidade de pessoas do género masculino que optaram
pelo aprofundamento Matematica conectada, ou seja, n(M N A,) = 12.
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Entéo, a probabilidade de ocorrer a escolha de uma pessoa do género masculino e que optou
pelo aprofundamento: “Matematica conectada” (P(M | A,)), seré dada por:

Hmmﬂ:WMﬂ&)zﬁ“”

1
- L-0,2=20%
n(M) g 5 ’

Portanto, alternativa correta “C”.

3.4 A atividade anterior envolveu o calculo da probabilidade condicional. Utilize os mesmos dados
apresentados e elabore outra situacdo que exija o céalculo de probabilidade condicional. Em
seguida, resolva a situacao elaborada e apresente-a a um colega para que também resolva.
Assim, as respostas podem ser confrontadas. Em caso de divergéncia, troque ideias com €le e,
se necessario, com toda a turma.

Proposta de resolucéo:
Resposta pessoal.

3.5 A 12 série B da Escola Jardim das Disciplinas opcionais e linguas estudadas

Flores tem 30 estudantes. Cada pelos estudantes da 1° série B

um dgles estuda urna !Ingua &5 Disciplinas opcionais

trangeira e outra disciplina opcio- Linguas —

nal, conforme mostra o quadfro. Xadrez (X) | Danca (D) | Mdsica (M) | Total
Inglés (I) 10 3 5 18
Espanhol (E) 5 6 1 12
Total 15 9 6 30

Fonte: Elaborada pelos autores.

a) Calcule a probabilidade de um estudante, selecionado ao acaso, estudar musica, sabendo
que ele estuda inglés.

b) Verifique se os eventos “estudante de musica” e “estudante de inglés” sdo eventos
independentes.

Proposta de resolucéo:

a) O evento a ser analisado nessa atividade refere-se a um evento dependente, pois a probabilidade
a ser determinada, esta vinculada a dois eventos distintos, ou seja, 0 estudante optar pela
disciplina "Musica” e também pela lingua “Inglés”, entao temos que:

Espaco amostral: Quantidade de estudantes que optaram pela lingua; “Inglés”: n(l) = 18.
O evento a ser considerado, sera a quantidade de estudantes que optaram pela disciplina
“musica (M)” e pela lingua “Inglés (I)” (P(M | 1)), entdo temos que:

_nmnn_s

P(M]l) = =—=02778=27,78%
nl) 18

Portanto, a probabilidade de um estudante, selecionado ao acaso, estudar musica, sabendo
que ele estuda inglés, é de aproximadamente 28%.
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b) Sejam os eventos:
M: estudante de musica;
I: estudante de inglés.
Considerando probabilidade de um aluno estudar musica, ser:
Espago amostral: Quantidade total de estudantes da 1% serie B: Q, ... = 30.
Evento: escolha de um estudante ao acaso que estude “musica”: n(M) = 6.

(+6)
oy ="M _ g - T _0.2=20%
QEstudantes )30/ 5

Probabilidade de um estudante estudar inglés:

Espago amostral: Quantidade de estudantes da 1¢ série B: Q, ... = 30.

Evento: escolha de um estudante ao acaso, que optou pela disciplina musica e estuda inglés:
nMnl)=5.

A probabilidade da escolha de um estudante ao acaso, que optou pela disciplina musica e estuda
inglés, sera dada por:

nmving _ 87 1
QEstudantes )36 (%5) 6

PMN) = ~0,1667 =16,67%

Para que os eventos sejam independentes a probabilidade da interseccdo de M e | devem ser
diferente do produto entre a probabilidade de M e a probabilidade de I, entao temos que:

P’(Mﬂ/)=P(M)-P(/):>é;,¢l.§:>

1
—#
55 6

Logo, os eventos considerados, sdo dependentes.

3.6 (ENEM - 2017) Um morador de uma regiao metropolitana tem 50% de probabilidade de atrasar-
se para o trabalho quando chove na regido; caso nao chova, sua probabilidade de atraso € de
25%. Para um determinado dia, 0 servico de meteorologia estima em 30% a probabilidade da
ocorréncia de chuva nessa regiéo.

Qual é a probabilidade de esse morador se atrasar para o servigo no dia para o qual foi dada a
estimativa de chuva?

(A) 0,075 (B) 0,150 (C) 0,325 (D) 0,600 (E) 0,800
Proposta de resolucéo:

Considerando que a probabilidade de se atrasar para o trabalho quando ndo chove é de
50% = 0,5 e que caso ndo chova a probabilidade de atraso é de 25% = 0,25.

O problema diz que o servico de meteorologia | Probabilidade de atraso de acordo com a
estima 30% de chuva em determinado dia, ou sgja, temos previsdao do tempo
70% de probabilidade de ndo chover, entdo descrevendo Chover (C) Nao chover (C)
como: A = atraso, C = chuva, C = nao chover, entao a
probabilidade do morador de se atrasar, pode serilustrada, | 1€MPO 30% 70%
conforme o quadro a sequir: Atraso 50% 75%

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Pusso =(A€Cou AeC)=P(A)-P(C)+ P(A)- P(C) =

Entdo a probabilidade de atraso, 54 Sﬂ 5 780 _5 3 7
dependendo das condicées do tempo, 104 70% 100 104 10 10 4 10
podera ser calculada da seguinte maneira: %(%5) , 3 7 647 13

=0,325

T 9 40 20 40 40 40
100

Portanto, alternativa correta “C”.

3.7 (UEL-PR 2019) O filme Jumaniji (1995) é uma obra de ficcdo que retrata a histdria de um jogo de
tabuleiro magico que empresta seu nome ao longa-metragem. O jogo é composto de dois dados
distinguiveis de 6 lados, um tabuleiro com um visor de cristal no centro e pecas que representam
cada jogador. No filme, Alan Parrish € um garoto que encontra o jogo em um local de construgéo
e 0 leva para casa. Assim que chega, Alan convida Sarah Whittle, uma garota da vizinhanca, para
jogar. Quando Alan lanca os dados, aparece no Vvisor a seguinte mensagem:

JA IELVA NYOLR®
DEVE EIPER AT
& TE CINCO oL

Fonte: UEL - PR - 2019

Alan entao é sugado pelo visor de cristal e transportado magicamente até a selva de Jumaniji.
Supondo que os dois dados do jogo sejam independentes e honestos, assinale a alternativa que
apresenta, corretamente, a probabilidade de algum jogador lancar os dois dados e obter a soma
de 5 ou 8 de modo a tirar Alan da selva.

(A) 15% (B) 22% (C) 25% (D) 62% (E) 66%

Proposta de resolucéo:
O quadro a sequir, ilustra o espaco amostral a ser considerado na situacao-problema apresentada:

Espaco amostral da soma das faces voltadas para cima, no lancamento de dois dados
Dado 2 Dado 1

1 2 3 4 5 6
1 {1+1} =2 {1+2} =3 {1+3} =4 {1+4} =5 {1+5} =5 {1+6} =7
2 {2+1} =3 {2+2} =4 {2+3} =5 {2+4} =6 {245} =7 {2+6} =8
8 {3+1} =4 {3+2} =5 {3+3} =6 {3+4} =7 {3+5} =8 {3+6} =9
4 {4+1} =5 {4+2} =6 {443} =7 {4+4} =8 {445} =9 {4+6} =10
5 {5+1} =6 {5+2} =7 {6+3} =8 {6+4} =9 {6+5} =10 {5+6} = 11
6 6+1} =7 {6+2} =8 {6+3} = {6+4} =10 {6+5} = 11 {6+6} =12

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Entao, o espaco amostral da situacdo-problema, sera formado por todas as possibilidades de
jogadas, logo, n(Q) = 6 - 6 = 36 possibilidades.
Seja, 0 evento A “ocorrer soma 5” e B “ocorrer soma 8” e constatando no quadro esses eventos:

Espaco amostral da soma das faces voltadas para cima,
no lancamento de dois dados cuja soma seja 5 ou 8
Dado 1
Dado 2
1 2 3 4 5 6
1 {1+1} =2 {(1+2} =3 {1+3} =4 {1+5} =5 {1+6} =7
2 {2+1} =3 {2+2} =4 {2+4} =6 {2+5} =7
g {3+1} =4 {3+3} =6 {3+4} =7 {3+6} =9
4 {4+2} =6 {4+3} =7 {4+5} =9 {4+6} =10
B {5+1} =6 {5+2} =7 {5+4} =9 {5+5} =10 {5+6} = 11
6 6+1} =7 {6+3} =9 {6+4} =10 {6+5} = 11 {6+6} =12

Fonte: Elaborada pelos autores.

Entéo, o evento que considera, as somas das faces, cujas somas sao 5 e 8, sera representado por:
nA)+nB)=4+5=9

Concluimos, que a probabilidade solicitada na situacdo-problema, sera dada por:

(+9)
nA+B) _ 4 _ 1 _0,05=25%

n(Q) )36((+9) 4

P(soma 5 ou 8) =

Portanto, alternativa correta “C”.
Probabilidade e raciocinio combinatorio

Professor, uma possibilidade interessante de trabalhar com probabilidades, consiste em analisar
as chances em alguns jogos oficiais de loterias. Vocé podera levar para aula volantes de alguns jogos
expostos em casas lotéricas, pois neles estao registradas algumas chances nos sorteios e propor que
0s estudantes, com o auxilio de uma calculadora, confiram a correcdo das probabilidades registradas
nos volantes. O objetivo desse trabalho € ressaltar aspectos que visam desestimular a pratica em jogos
de loteria, pois as chances de vitdria SGo pouquissimas.

3.8 No jogo de loteria oficial Mega-Sena, um apostador escolhe no minimo 6 dezenas entre 60. Sao
sorteadas 6 dezenas e o ganhador do prémio maior deve ter escolhido todas as dezenas
sorteadas. Qual a probabilidade de o apostador que escolheu 8 dezenas ganhar 0 maior prémio?

Proposta de resolucéo:

Supondo que o apostador acertou todas as dezenas, como pede o enunciado da questao, ndo
sera necessario considerar a troca de ordem dos sorteios, uma vez que ha apenas uma categoria
envolvida: acertos.

, . A = A = 0,000056%,
p(6 acertos com 6 sorteios tendo escolhido 8 dezenas) 60 59 58 57 56 55 ©
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3.9 (UNICAMP —2020) Um atleta participa de um torneio composto por trés provas. Em cada prova,
a probabilidade de ele ganhar é de 2/3, independentemente do resultado das outras provas. Para
vencer o torneio, é preciso ganhar pelo menos duas provas. A probabilidade de o atleta vencer o
torneio € igual a:

© = o) 26

A 18

wW[IN

B)

[(CRIEN

Proposta de resolucéo:
Para vencer o torneio é preciso ganhar pelo menos duas das trés provas. Assim temos as
sequintes possibilidades:

19 Prova 2° Prova 37 Prova Probabilidade
Ganhar:p:% Ganhar:p:% Ganhar:,o:% p=§~§§=%
Ganhar:p:é Ganhar:p:% Perder:p:% p=§~§%=%
Ganhar:p:% Perder:p:é Ganhar:p:% p=§é§—§
Perder:p:% Ganhar:p=§ Ganhar.’p=§ p=%~§§=§

Fonte: Elaborado pelos autores.

8 4 4 4 20
p(vencer otorneio) = —+—+—+—="—
27 27 27 27 27

Portanto, alternativa correta “C”.

MOMENTO 4 — VERIFICANDO O QUE VOCE APRENDEU

ATIVIDADE 4 — JOGANDO E APRENDENDO

Caro estudante, para verificar os conhecimentos adquiridos até o momento, vocé é desafiado a
jogar o “JOGO DA PROBABILIDADE”. Para isso, € preciso construir um tabuleiro e escolher alguns
problemas, de preferéncia, 0s que VOcés elaboraram nas atividades anteriores. A seguir disponibilizamos
um link com o modelo do tabuleiro e das cartinhas que serdo necessarias para o jogo.

Modelo de jogo para tabuleiro:

[=] ey =
[=]

Disponivel em: https://cutt.ly/oCldpbU. Acesso em: 18 abr. 2022.
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Sugestdes de problemas para 0 jogo:

Disponivel em: https://cutt.ly/xCIdfFZ. Acesso em: 18 abr. 2022.

EEE

-

Agora € com VvOocé, use sua criatividade e bons estudos com o jogo.
JOGO DESAFIO COM PROBABLIDADE
\océ vai precisar de:

Tabuleiro;

Marcadores coloridos;

Fotocopia com as regras do jogo;

FotocoOpia da tabela para registro da resolucao do problema.
Numero de participantes por tabuleiro: Até quatro equipes.

Regras do jogo:

1.

2.

5.

6.

As cartinhas com os problemas devem estar embaralhadas com o enunciado dos problemas
voltados para baixo;
Os problemas devem ser resolvidos em duplas;

3. Cada dupla escolhe a cor do marcador;
4.

Decide-se qual equipe inicia o0 jogo (pode ser no par ou impar ou jogando o dado e retirando o
maior NnUMero);

As equipes jogam alternadamente, a sua vez, a equipe joga o dado e avanca o numero de
casas obtido na face superior;

Se 0 marcador ocupar uma casa diferente, a equipe deve pegar a carta que esta posicionada
na parte superior da pilha, resolver o problema proposto registrando a resolucdo na tabela e
responder. A resposta devera ser aceita por todas as equipes que deverédo verificar se o
problema foi resolvido de forma correta;

7. A resolucao de cada problema devera ser registrada no quadro de resolucao de cada equipe;

8.

9.

No caso de acerto a equipe avanca, no caso de erro retrocede, de acordo com as instrugdes
indicadas pelos simbolos verde e vermelho na carta onde o problema esta proposto;
Ganha o jogo a equipe que primeiro alcancar a chegada.

Quadro para registro da resolucao do problema:

Problema
sorteado

Nivel de dificuldade
Resolucao Resposta do problema.
(Facil/ Médio/Dificil)

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Orientacées:

Professor, no desenvolvimento das habilidades EM13MAT311% e EM13MAT3127 foram propostas
atividades de elaboracdo de situacdes problema por parte dos estudantes, a fim de despertar a
investigacdo matemética e fortalecer os conceitos desenvolvidos nas atividades. E de grande
importancia o trabalho com a elaboracao de problemas, pois o estudante sai de uma situacdo passiva
para assumir a investigacdo e construcdo do seu conhecimento matematico. Assim, propomos que
vocé construa com oS estudantes uma caixa (modelo de um fichario) na qual serdo colocados todos
0s problemas que foram elaborados por eles, bem como problemas selecionados por vocé, a fim de
realizar a avaliacdo da aprendizagem dos estudantes.

De acordo com as necessidades da sua turma, sugerimos trés blocos de problemas: problemas com
nivel de dificuldade facil, medio e mais elaborados. Vamos dar sugestéo de alguns problemas, mas vocé
tem autonomia para selecionar outros problemas que mais se adaptam a necessidade da sua sala de aula.

A sequir, disponibilizamos o link de um modelo de tabuleiro, mas vocé pode orientar para que a
turma construa um tabuleiro personalizado da classe para realizacdo do jogo. Vocés deverdo decidir a
quantidade de casas (no maximo 50), no qual a cada 4 ou 5 casas tera uma com cor diferente para o
sorteio do problema que sera resolvido pela equipe.

Modelo para o jogo de tabuleiro

£
4

E-
Disponivel em: https://cutt.ly/WCldxaa Acesso em: 18 abr. 2022.
[=]:

Também irdo elaborar cartinhas com o enunciado do problema e a comanda “se vocé acertou
avance tantas casas, volte tantas casas se errou o problema”, como modelo apresentado no link a sequir.
Sugestbes de problemas para o jogo:

Disponivel em: https://cutt.ly/ICIdm87. Acesso em. 18 abr. 2022.

No planejamento das aulas, organize a confeccao dos tabuleiros e das cartinhas com os problemas
selecionados e elaborados pelos estudantes, bem como a realizacdo do jogo e a devolutiva com a
exploracao de situacoes importantes e interessantes ocorridas durante a execucdo do jogo. Sugerimos
também, que providencie copias do modelo da tabela de registro da resolucdo dos problemas para
analise e possiveis intervencbes que corroboram para a aprendizagem de todos 0s estudantes.

Qutros problemas e jogos para complementar o estudo sobre probabilidade.

Professor, acesse o link ou 0 QRCODE a sequir, para ter acesso a outros problemas a respeito do
assunto tratado nessa situacdo de aprendizagem.

[=]:3%: =]
[=]

Disponivel em: https://cutt.ly/yCIdRjw. Acesso em: 26 abr. 2022.

6 Identificar e descrever o espago amostral de eventos aleatorios, realizando contagem das possibilidades, para resolver e elaborar problemas que envolvem o
calculo da probabilidade.
7 Resolver e elaborar problemas que envolvem o calculo de probabilidade de eventos em experimentos aleatdrios sucessivos.


https://cutt.ly/WCldxaa
https://cutt.ly/ICldm87
https://cutt.ly/yCldRjw
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Consideracoes sobre a avaliacao

A avaliacdo, na maioria dos casos, refere-se a checagem do aprendizado do estudante, mediante
a resolucéo de alguns itens previamente elaborados pelo docente e assim, analisar o seu desempenho,
porém nao é essa avaliacao na qual trataremos aqui.

A avaliacdo nesse caso pode ser entendida a partir do nivel de aprendizado, no qual o estudante
alcancou durante o desenvolvimento das diversas Situacdes de Aprendizagens, que foram desenvolvidas
para o estudo do calculo probabilistico.

Segundo Bryant & Nunes (2012)%, a pesquisa sobre a aprendizagem da probabilidade, aponta
para quatro demandas cognitivas: 1. Aleatoriedade e suas demandas, 2. Entender e analisar o espago
amostral, 3. Quantificacdo de probabilidades e 4. Correlacdo (relacao entre eventos).

Sabendo-se disto, a avaliacao da aprendizagem pode ser entendida como a competéncia que o
estudante esta adquirindo nessas quatro demandas cognitivas no aprendizado da probabilidade.

Como sugestao, indicamos que o docente colete alguns prototipos de resolucdo dos alunos e
analise os registros, verificando se € necessaria alguma devolutiva para o estudante, a fim de que nao
fique com duvidas no assunto.

Orientacdes para a recuperacao

A recuperacdo da aprendizagem ndo pode ser entendida como um processo pontual, na qual se
analisa somente alguns aspectos operatorios adquiridos durante o processo de aprendizagem e,
assim, oferecem aos estudantes alguns exercicios que eles possam resolvé-los. Nao seria esse o caso
que trataremos aqui.

Entendemos que o processo de recuperacdo das aprendizagens é continuo, e a interacao entre
0s pares € primordial, sejam eles entre professor e estudante ou estudante e estudante. Um fator que
possibilita a identificacdo de algumas falhas na aprendizagem € a questao da elaboracao de situacbes-
problemas, pois isso possibilita ao professor a correta mediacdo dos saberes adquiridos e sua
interven¢cdo quando necessario, alem de possibilitar a interacdo dos saberes com 0s estudantes.

SITUAGAO DE APRENDIZAGEM 2 — SISTEMAS LINEARES
EM SITUAGOES-PROBLEMA

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
adequacao das solucdes propostas, de modo a construir argumentagcdo consistente.

A competéncia 3, em esséncia, esta relacionada ao chamado “fazer matematico”, ou seja, esta
intimamente ligada a esséncia da Matematica, que é a acao de resolver situacdes-problema, a qual é
o centro da atividade matematica. Por esse motivo, deixa claro que os conceitos e procedimentos
matematicos somente terao significado caso os estudantes possam utiliza-los para solucionar os
desafios com que se deparam. E importante frisar que a referida competéncia ndo se restringe apenas
a resolucao de problemas, mas também trata de sua elaboracéo. Isso revela uma concepcao da

8  Bryant, P. & Nunes, T. (2012) Children’s understanding of probability: a literature review (full report). Nuffield Fundation, 2-86.
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resolucdo de problemas além da mera aplicagcédo de um conjunto de regras. Outro grande destaque
refere-se a modelagem matematica como a construcédo de modelos matematicos que sirvam para
generalizar ideias ou para descrever situacdes semelhantes. Essa competéncia tem estreita relacao
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 informacdes para a comunicacao mutua.

Habilidade

(EM13MAT301) Resolver e elaborar problemas do cotidiano, da Matematica e de outras areas do
conhecimento, que envolvem equacoes lineares simultaneas, usando técnicas algébricas e graficas,
com ou sem apoio de tecnologias digitais.

Unidade tematica
Numeros e Algebra
Objetos de conhecimento

e Sistemas de equacdes lineares;
e Graficos de funcdes lineares com uma ou duas variaveis.

Pressupostos metodoldgicos

e Calcular o ponto de encontro, quando houver, em sistemas lineares 2 x 2 ou 3 x 3, que
descrevam um possivel modelo matematico;

e Resolver situagdes-problema em contextos diversos, modelando-as por sistemas lineares
sistema 2 x 2 ou 3 x 3, para decidir pela estratégia de resolucdo mais conveniente a situacao
proposta;

e Usar softwares ou outros recursos para representacéo grafica da solucao ou da inexisténcia de
solucao de sistemas lineares, aplicados a situacdes e contextos diversos;

e Elaborar argumento explicando a existéncia ou ndo de solucéo de um sistema 2 x 2 ou 3 x 3
em um contexto.

Orientacdes gerais sobre a Situacao de Aprendizagem 2

O objetivo desta Situacado de Aprendizagem sera o desenvolvimento da habilidade proposta,
enfatizando a proposicéo de situacdes-problema contextualizadas que exigem a determinacao de mais
de uma incognita. Nesse sentido, procuraremos a exploracdo dos sistemas lineares como uma
ferramenta para a resolucéo das situacdes apresentadas. Nesses casos, a descricdo de alguns
contextos permite que sejam escritas as equacdes € que, ao final, apos a resolugéo dos sistemas, 0s
valores encontrados para as incognitas sejam avaliados a luz do contexto inicialmente proposto.

Outro fator que merece destaque no desenvolvimento da habilidade, seria a potencializagdo da
competéncia de elaboracao de situacdes, nas quais o estudante possa aplicar todo o conhecimento
alcancado no desenvolvimento de novos saberes. A elaboracdo de situacdes-problema pelos
estudantes pode ser um importante indicador das aprendizagens e servira para analise da necessidade
de reforco de alguma habilidade.
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Ola, aproveitando bastante o material?

Espero que sim, antes de iniciar a nossa conversa, deixo um aviso para vocg, se estiver com
duvidas a respeito de um assunto especifico, ndo deixe para tras, converse com seu professor ou
colega e faga 0 maximo para que essa duvida seja esclarecida.

O assunto que iremos abordar agora é a resolucao de sistemas lineares, talvez, vocé se lembre
das aulas do professor, em anos/séries anteriores, em que esse assunto foi desenvolvido. Lembra do
meétodo da adicao e da substituicao? Nao esta lembrado disto?

Tudo bem, nessa Situacao de Aprendizagem, vocé relembrara esses procedimentos, mas nao
para por ai, vamos aprofundar um pouco mais sobre o conteudo, e também sobre a resolucdo de
situacdes-problema, envolvendo sistemas lineares e ainda a elaboracao de situacdes que utilizem os
sistemas lineares de duas incognitas.

Deixo aqui um lembrete, vocé deve ter percebido que ndo ha muito espaco neste caderno para
realizar suas anotacdes, entdo adote como companheiro 0 seu caderno universitario, pois nele vocé
podera registrar tudo 0 que vocé pensa.

Aproveite o material e bons estudos!

MOMENTO 1 — RETOMANDO CONCEITOS

ATIVIDADE 1 — RETOMANDO ALGUNS PONTOS PRINCIPAIS DA
RESOLUCAQ DE SISTEMAS LINEARES

Professor, é pertinente verificarmos o quanto os estudantes ja se apropriaram das habilidades
EFO7MA18°, EFOBMAQ7'°, EFOSMAOS". Para isso, questione o que eles recordam sobre variavel,
funcéo, equacéo e sistema de equacées.

Anote suas respostas, registrando na lousa e provoque uma discussdo sobre suas colocacoes,
anotando na lousa as palavras desconhecidas, as ideias centrais para retomar o conhecimento ja
discutido em semestres anteriores e que dardo base para ampliar o conhecimento.

Para fechamento dessa discussdo € importante conectar as diferentes versées sobre a mesma
ideia e com exemplos e contraexemplos sistematizar e alinhar os conceitos.

Dl

. . o + = =10
1.1 Caro estudante gostaria de propor dois
desafios, escolha um deles, resolva e comente PN o sc
e tset+t = =2
a sua escolha:
Desafio 1: Observe as equagdes formadas B .= g
por figuras e encontre o que se pede: — 2 »y -
S - T +3=15

Fonte: Emajis 3D da ferramenta digital.

9  Resolver e elaborar situagdes- -problema que possam ser representados por equagdes polinomiais de 1° grau, redutiveis a forma ax + b = ¢, fazendo uso das
propriedades da igualdade.

10 Associar uma equacao linear de 1° grau com duas incognitas a uma reta no plano cartesiano.

11 Resolver e elaborar situagdes- -problema que possam ser representados por sistemas de equagdes de 1° grau com duas incognitas e interpreta-los, utilizando,
inclusive, o plano cartesiano como recurso.
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Professor, o objetivo dessa atividade é exercitar a maneira pela qual o estudante realiza a
equivaléncia entre 0s diversos icones e seu respectivo valor, retomando assim a adicdo no conjunto
dos numeros inteiros, portanto ndo € conveniente, nesse momento, transcrever a situacao proposta,
em um sistema de equacoes.

Proposta de resolucéo:

I & + = =10 nNg +& +% =38 2 =10
o4 Es o+ o= 20 10 (1) (1) = = -1
— : S = 1
10 10 -2 =

m e+ = =10 vV &S -5 +& =15
1 (1) 10 (1) 4

11

Vo + T+ @ +30=2

1 (1) 10 4 24

Fonte: Elaborada pelos autores.

Desafio 2: Considerando as equacdes apresentadas no desafio 1, expresse em linguagem
algébrica o sistema de equacdes de acordo com 0s emojis apresentados na figura.

Professor, provavelmente os estudantes optaram pelo Desafio 1. E um bom momento para mostrar
que 0s dois desafios se tratam das mesmas equacdes, porem escritas de maneiras diferentes. No
decorrer evoluiremos para a resolucdo de sistemas.

Proposta de resolucéo:

X+y=10
X+y+z=10
—-y+z+t=15
2y+z=38

X+y+z+t="7

Para que os estudantes avancem nas aprendizagens, apresentaremos uma questao sobre o
funcionamento do sistema de pontuacao do futebol. Inicie lendo a sequinte reportagem e passando o
sequinte video:

Reportagem: “O campeonato mais dificil do Mundo”

[=]3 % [=]
[=]

Disponivel em: https://cutt.ly/xCIdHv7. Acesso em: 19 abr. 2022.


https://cutt.ly/xCldHv7
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Video: “Matematica no esporte”

af4:0
Disponivel em: https://cutt.ly/XCIdXUq. Acesso em: 19 abr. 2022.
[=]

Para engajar os estudantes, solicite que destaquem qual informacao, entre esporte e matematica,
tanto na reportagem quanto no video mais chamou a atencdo. Anote as respostas em lousa. Antes de
registrar cada nova ideia, pergunte se essa se aproxima ou se afasta (para escrever mais perto ou mais
longe, respectivamente), assim vamos conectando ideias e diferentes versées sobre o assunto discutido.

1.2 A matematica esta por toda a parte, para entender o futebol, é preciso entender a matematica
que esta presente no futebol. Para que haja um equilibrio no campeonato brasileiro de futebol e
possibilite uma maior alternancia entre os clubes nas conquistas, desde 2003 o sistema de
pontuacao tem corridos da seguinte maneira:

o E atribuido 3 pontos para o time vencedor;
e E atribuido 1 ponto para cada time, no caso de empate;
e Ao final do campeonato, sera campedo o time que acumular 0 maior nimero de pontos.

Sendo assim, um time que apenas ganhou ou empatou 0s 17 primeiros jogos que disputou no
campeonato. Quantos jogos esse time empatou, sabendo que ele acumulou 33 pontos?

Proposta de resolucéo:

Chamaremos de a (jogos vencidos) e b (jogos empatados), e consideremos { a+ b=17

0 seguinte sistema de equagdes: 3a + 1b=33
Aqui resolveremos o sistema pelo a+b=17 = b=17—-a

método da substituicdo, mas orientamos b 17 s

que seja valorizado outros métodos utilizados 8a+1b=33 — 3a+17-a =33= 2a=16 =

pelos estudantes, selecione as diferentes 16

resolugbes e convide-os para ir na lousa —a= ?:8

apresentar aos colegas.

Se a = 8, e substituindo esse valor em qualquer uma das duas equacoes, temos que:
8+b=17=b=17-8=9
Entédo, podemos concluir que, o time em questao, venceu 8 e empatou 9 jogos.

A solucdo do mesmo sistema pode ser verificada, pelo ponto de interseccdo das retas: (Ha+b =17
e (s) 3a + 1b = 33, conforme ilustra o grafico a sequir:


https://cutt.ly/XCldXUq
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b (empates)

1 -
0 Na+b=17]\_/\{s) 3a+ 10 =33
9 (8i9)

8

7 \

6

c \

4 )\
3

2

1 \

0123456 7 8 9101 1213141516 17 18 19 20
a (vitdrias)

Fonte: Elaborada pelos autores.

Professor, para desenvolver a proxima atividade, e despertar a interdisciplinaridade entre quimica
e matematica, sugerimos que 0s alunos assistam o video:
Gasolina ou alcool?

[=] 25 =]

-

[=e

Disponivel em: https://cutt.ly/fCldMOa. Acesso em: 19 abr. 2022.

Orientamos que o professor repasse as operacdes matematicas observadas no video, para que
0s alunos percebam o passo a passo do algoritmo para o desenvolvimento da resolucdo por meio de
equacoes lineares. Destacamos que também possa ser interessante o trabalho com valores aleatorios
e a proporcionalidade.

Guia do professor
[=]57 [=]
(st

Disponivel em: https://cutt.ly/UCId49s. Acesso em: 19 abr. 2022,

1.3 No componente curricular; Quimica, vocé aprendeu que “Na Natureza, nada se cria, nada se
perde, tudo se transforma” (Antoine-Laurent de Lavoisier). Por isso, cada atomo, antes de ocorrer
a reacao (os reagentes), deve ser igual a quantidade de cada atomo depois de ocorrer a reagao
(0s produtos).
Observe a equagéo quimica ndo balanceada N, + H, — NH,, constata-se que temos 2 gtomos
de nitrogénio (N) nos reagentes e apenas 1 do lado do produto. Sendo assim, para balancear a
equacéao, devemos encontrar valores para a, b e ¢, de forma que:


https://cutt.ly/fCldMOa
https://cutt.ly/UCld49s
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Podemos resolver por sistema de equacoes:
2a = ¢
2b = 3¢

Observe que temos, nesse sistema linear, trés incognitas e duas equacoes. Uma possivel solugéo
para esse sistema é atribuir ocasionalmente um valor para uma das incognitas. Atribuiremos valor
1 para a incognita a.

aN, + bH, — cNH,

Quando, a =1, entédo ¢ = 2 e b = 3. E ao final, temos a equagdo balanceada: N, + 3H, — 2NH,.
Utilizando um sistema de equacdes, realize o balanceamento das equacdes quimicas a seguir:

a H, +0, » HO0
b) CH, + O, - CO, + H,0
) Fe,0, + CO — Fe + CO,

Proposta de resolucéo:

9 (0)2b=c

c=2b /(%Z)b
aH, + b0, —cH,0 = (H)Za:2c:>2a:2-(2b)323:4b:>a:W:>

:>a=2b:>b=§
2

Se atribuirmos ocasionalmente, a = 2, temos:

a=2
a=2b :>2=2b:>b=§=7

b=1

2b=c—=2-1=c=>c=2
Ent&o a equacédo quimica balanceada, quando a = 2, sera dada por :
2H,+0, - 2H,0

Professor, selecione algumas respostas que o0s alunos encontraram e destaque a relacdo de
proporcionalidade, como também é possivel observar nas respostas acima encontradas:

(abc)=(21,2)
(abc)=(424)
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b) (C)ra=1c
aCH, + b0, — cCO, +dH,0 (H)4a=2d
(0)2b=2c+1d

Se considerarmos ocasionalmente, d = 2

da=2

da=2d —=4a=2-2 = 4da=4 = a=1

a=c = c=1
c=1, d=2

2b=2c+d —= 2b=2-1+2=2b=2+2 = 2b=4 = b:g:Q

Entéo, a equacdo balanceada, quando d = 1, sera dada por: 1CH, +20, —1CO, + 2H,0O
Professor, selecione outras respostas dos alunos para que percebam a proporcionalidade e que
outras respostas sdo possiveis , por exemplo, quando d = 4, temos: a=4, b =8 e c =4.

c) (Fe)2a=1c
aFe,0, + bCO — cFe + dCO, <(0) 3a+1b=2d
(C)1b=1d

Se atribuirmos ocasionalmente, d = 3, temos :
d=3
1b=1d =b=71-3=b=3
b=3d=3

Sa+1b=2d — 3a+1-3=2-3=3a+3=6=>3a=6-3=

33a:3:>a:§:7
3

a=1
2a=1c = 2-1=c=>c=2
Entao a equacédo balanceada, quando d = 3, sera dada por :
1Fe,0, + 3CO — 2Fe + 3CO,

Professor, selecione outras respostas dos alunos para que percebam a proporcionalidade e que
outras respostas sao possiveis.

1.4 Um combo de servico de telefonia movel, telefonia fixa, banda larga e TV por assinatura, oferta a
seguinte promocao:

10 canais de TV + 30 minutos de 80 minutos de telefone + 100 100 megabytes de internet + 10

telefone por R$ 140,00 megabyltqeg 1dzeo|not8met por canais de TV por R$ 170,00

Se quiser contratar 10 canais de TV+30 minutos de telefone + 100 mega de internet, qual valor
pagara?
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Proposta de resolucéo:
Utilizaremos a (10 canais de TV), b (30 minutos de telefone) e ¢ (100 megabytes de internet),

temos:
a+b=140
b+c=120
c+a=170

Somando as trés equacoes, temos:a+b +b+c+c+a=140+ 120+ 170=
=2a + 2b + 2c = 430, dividindo os membros da equacao por 2, temos que:
a+b+c=215

O valor pago pelos 3 produtos sera de R$215,00. Cabe ressaltar aos estudantes que ndo se
deseja saber o valor de cada produto, mas dos 3 produtos juntos.

1.5 Em um estadio existem duas pistas de corrida com
configuragdo circular e concéntrica, conforme a figura.
Para melhor organizacao ha uma placa que indica que o
circulo interno é para a realizacao de corridas e o circulo
externo para as caminhadas. Um atleta treina corrida,
diariamente, nessas pistas e faz uso de um contador de
passos. No sabado, seu treino foi de uma volta na pista de
caminhada e trés na pista de corrida, o marcador de
passos marcou 2 600 passos. No domingo, o treino foi de
duas voltas na pista de caminhada e duas na pista de
corrida, totalizando 2 000 passos. Fonte: Elaborada pelos autores.

a) Separe 0s dados e escreva 0 corrida
sistema de equacdes.

b) Represente as equacdes Nno 2000
plano cartesiano a seguir. 1800

1600

1400

1200

1000

800

600

400

200

200 400 600 800 1000 1200 1400 1600 1800 2000 2200 2400 2800
caminhada

Fonte: Elaborada pelos autores.
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c) Sabendo que um passo desse atleta mede 1,3 m, quanto mede a pista de corrida”?

Proposta de resolucéo:
a) Utilizaremos ca (caminhada) e co (corrida). De acordo com o0s dados do problema, temos o
sequinte sistema de equacdes:

(Sabado) ca+ 3co = 2 600
(Domingo) 2ca + 2co = 2 000

b) Para representar as equacoes no plano cartesiano, temos que expressa-las como funcées, ou
seja, a quantidade de voltas realizadas na corrida (co), em funcao da quantidade de voltas
realizadas na caminhada (ca), no caso apresentado, ca e co, sao as variaveis dependentes € a
quantidade de passos, a variavel independente, entao, o sistema apresentado podera ser
descrito da seguinte forma:

3co = — Ca+26003002—g+@2007:26OO_Ca
3 3 3
(=2)
200:—20a+2000:>co:—2/03+m = co, =1 000-ca

Z( 2/(+2)

Utilizando as duas funcdes, apresentadas, representaremos as mesmas em um plano cartesiano.

Para representa-las, utilizaremos como base de calculo alguns pontos notaveis (zeros das
funcées), conforme segue:

Na primeira fungdo (co,), temos que:

ca =0, temos que : co, = 2602 —0_ 2600 _ gg,67 .. (0,866,67)
co, = 0,temos que : 0 = w = 0=2600-ca= ca= 2600 .(2600,0)

Na segunda fungéo (co,), temos que:

5 ca = 0, temos que : co, = 1000 -0 = co, =1000 ..(0,1000)
ara
co, =0,temos que : 0=1000 —ca=>ca=1000..(1000,0)
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Entéao a representacéao grafica das funcdes consideradas na atividade sera dada por:

Co
1000 4\(0’ 1000
900 (-6, 866;67F)
<
800 (20D, 800)
™N\
700 AN
600
N
500 AN
400
N
300 N
200
N
100 N
1000, 0) 2600, 0)

0 200 400 600 800 1000 12001400 1600 18002000 2200 24002600  Ca

Fonte: Elaborada pelos autores.

Para melhor desenvolvimento da atividade, sugerimos o uso do aplicativo “symbolab”, cujos
acessos sdo disponibilizados a seguir:

Disponivel em: https://cutt.ly/mCIlfeOP. Acesso em: 20 abr. 2022.

A figura a seguir, retrata a tela principal do aplicativo.

Para a representacdo gréfica, realizamos uma pequena substituicdo nas variaveis, ou seja,

“ 9 “ 9

substituimos “ca” por “x” e “co” por *y”.

Fonte: Elaborada pelos autores.


https://cutt.ly/mClfeOP
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c) Verificando a representacdo grafica da situacdo-problema, apresentada anteriormente no item
'b”, constata-se que o ponto de interseccao das duas retas € (200, 800), que é a solucao do
sistema de equagodes. Contudo, o mesmo valor pode ser encontrado, utilizando outros metodos
como adicdo ou substituicao, optando-se nesse caso pela resolucéo grafica.
Sendo assim, na pista de caminhada equivale 200 passos do atleta e a pista de corrida equivale
a 800 passos. Como cada passo do atleta mede 1,3 m, temos: 800 - 1,3 = 1 043.

#Para saber mais...

Classificacao dos sistemas lineares

Professor, antes de avancarmos é importante aprofundar e sistematizar alguns conceitos sobre a
classificacdo dos sistemas.

Vocé deve ter notado que os sistemas de equacdes lineares sao utilizados para resolver equacoes
que possuem mais de uma incognita e, de acordo com o resultado obtido, eles podem ser classificados
em trés tipos de sistemas lineares, conforme segue:

e Quando ha apenas uma solugéo, chamaremos de Sistema Possivel e Determinado, ou SPD;
e Quando existem infinitas solucdes, chamaremos de Sistema Possivel e Indeterminado, ou SPI;
e Quando nao possui solucao Nos NnUMeros reais, chamaremos de Sistema Impossivel, ou Sl.

O esquema a seguir ilustra as trés possibilidades de classificacéo de qualquer sistema linear m x n.

Possivel
(existe solucao)

Impossivel

(nao existe solugao)

Determinado Indeterminado
(a solucao é unica) (infinitas solucoes)

v

Sistema Possivel Sistema Possivel Sistema Impossivel
e Determinado e Indeterminado Sl
SPD SPI

Fonte: Elaborada pelos autores.

Veja a classificacao de alguns sistemas que foram identificados nas atividades anteriores.
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Para estimular a discusséo, sugerimos que retome a discusséo utilizando os sistemas de equacdes
ja apresentados acima e apresentem também o grafico. Por exemplo:

Sistema Possivel e Determinado (SPD) b
_ ) ) . 16 Nbi=-aAil7
Quando o sistema é possivel de ser resolvido \\ b - 34 133
e apresentar solucao Unica. 14 N \\
a+b=17 12 \\
= (8.9) N
3a+1b =33 10 N
k(S 9)
8
\\
Ha apenas uma resposta, entdo o sistema 6 \\
€ SPD. 4 \ N\,
Observe o grafico, o ponto de interseccao das \\
retas (retas concorrentes) € a solugao do sistema. 2 \ \\

0 2 4 6 81012141618 20 &

Fonte: Elaborada pelos autores.

Sistema Possivel e Indeterminado (SPI)

-]

Quando o sistema €& possivel de ser
resolvido, porém apresenta infinitas solucoes A + 60 =118
(Sistema possivel e Indeterminado).

25a +100b = 500
a+4b =20 -8

F NG|

I

-

-1r-65-4-3212 > 3 4 5 6 7_8 | 5
2
As retas se sobrepdem (retas coincidentes), 3
isto é, os pontos que pertencem a uma reta 4
também pertencem a outra reta. Temos entéao 5
6

infinitas solugdes para o sistema de equacoes.
Fonte: Elaborada pelos autores.
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Sistema Impossivel (SI) Y

x
<«
o

a

Quando o sistema é impossivel de ser  xiy=-2
resolvido, isto &, ndo apresenta solucao dentre os
numeros reais. (Sistema Impossivel).

X+y=5 2
X+y=2

IS

W

-

o
L
-

N
o
o

As retas séo paralelas. Nao ha interseccao
entre elas, logo o sistema de equacgdes néo
apresenta solugao.

o

2

-4
-4

-5
-9

Fonte: Elaborada pelos autores.

Professor, este € o momento em que é possivel retomar os procedimentos da resolucdo de
sistemas lineares e provar que tal sistema nao apresenta resolucao.

MOMENTO 2 — APRIMORANDO CONHECIMENTOS

ATIVIDADE 2 — SISTEMAS LINEARES E ESCALONAMENTO

21 (ENEM - 2020 - Adaptado) Uma companhia de seguros levantou dados sobre os carros de
determinada cidade e constatou que sao roubados, em média, 150 carros por ano. O numero de
carros roubados da marca X € o dobro do numero de carros roubados da marca Y, e as marcas
X e Y juntas correspondem a cerca de 60% dos carros roubados. Encontre 0 numero esperado
de carros roubados da marca Y.

Dicas: No contexto da situacdo acima, somente os carros das marcas X € Y que estdo em
questao e esses correspondem a 60% dos 150 carros e também os da marca X corresponde ao
dobro da marcay.

Pelo visto, vocé deve ter pensado em montar um sistema de duas equacoes e duas incognitas e
como ja foi visto, existem varias maneiras de resolver e normalmente nos identificamos com um
meétodo, porém, € bom analisarmos para tomar uma decisdo. No caso, ja temos o valor de X,
entao resolver por substituicdo torna-se mais simples, mas isso € com voce.

Proposta de resolucéo:

%JSO:GOJ,S=90,entéo,temosque X+Y=90eX=2Y

{X +Y =90 (/) Substitindo(Nem() s oys v — 90 — 3Y = 90 = Y:QS—O: Y =30

X =2v (Il
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O numero de carros roubados da marca Y, de acordo com a situacdo apresentada, é de 30 carros.

Professor & importante que o estudante Y

relacione um sistema de equacdées do primeiro

grau com interseccdes de retas e saiba ler as

informacées que o grafico traz. 100
80>

\
60 AN
“0 > 60,:30
20| )
™~

2.2

0 20 40 60 80 100 120 140 X

Fonte: Elaborada pelos autores.

(ENEM — 2018 — Adaptado) Uma loja vende automoveis em N parcelas iguais sem juros. No
momento de contratar o financiamento, caso o cliente queira aumentar o prazo, acrescentando
mais 5 parcelas, o valor de cada uma das parcelas diminui R$ 200,00 ou, se ele quiser diminuir o
prazo, com 4 parcelas a menos, o valor de cada uma das parcelas aumenta R$ 232,00. Considere
ainda que, nas trés possibilidades de pagamento, o valor do automovel é o mesmo, todas sem
juros e nao é dado desconto em nenhuma das situacoes. Nessas condicdes qual a quantidade N
de parcelas a serem pagas de acordo com a proposta da loja?

Lembre-se que o valor do automovel nas 3 condicdes sempre sera igual ao numero de parcelas
vezes o valor da parcela.

Proposta de resolucéo:
Sendo N o numero de parcelas e x o valor da parcela, temos que:
Ao aumentar 5 parcelas temos o numero de parcelas N + 5 e o valor da parcela diminui 200,00

entdo o valor da parcela passa a ser x — 200. Ao diminuir o numero de parcelas em 4 temos N -4 e o
valor das parcelas aumenta em 232,00, entdo o valor da parcela passa a ser x + 232.

Desta forma, temos o seguinte sistema de equacdoes:

(/\/+5)~(X—200)=N-x: MK — 200N +5x 1000 = M _ [5x ~ 200N =1000 (+5):
(N-4)-(x+232)=N-x MK+ 282N —4x — 928 = MK ~4x + 232N = 928 (+4)

X —40N = 200
= K +58N = 232

432 _

18N =432 = N = 24
18

Entéao, o cliente pagara o automovel em 24 parcelas.
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2.3 (ENEM -2021 — Adaptado) Uma pessoa pretende viajar por uma companhia aérea que despacha
gratuitamente uma mala com até 10 kg. Em duas viagens que realizou, essa pessoa utilizou a

mesma mala e conseguiu 10 kg com as seguintes combinacdes de itens:

Viagem Camiseta Calcas Sapatos
| 12 4 3
Il 18 3 2

Para ter certeza de que sua bagagem tera massa de 10 kg, ela decide levar essa mala com duas
calgas, um sapato e 0 maximo de camisetas, admitindo que itens do mesmo tipo tém a mesma
massa. Qual a quantidade maxima de camisetas que essa pessoa pode levar?

Dica: Para solucionar essa situagéo-problema vocé se deparara com um sistema de 3 equacdes
e de 3 incognitas onde o processo de escalonamento facilitara a solugao.

Proposta de resolucéo:
Consideremos camisetas (K), calcas (C), sapatos (S) e a quantidade de camisetas procuradas (x).
Entao o sistema de equacoes, que retrata a situacdo, sera dado por:

12K +4C+3S =10
18K+3C+25=10
xK+2C+15 =10

Preparando as equacoées para escalonamento temos:

1S 2C xKk 10 (L) 1S 2C XK 0 (L)
25 3C 18K 10 (L,) —2+=— 1C (2x-18)K 10 (L,) —+=—s

38 4C 12K 10 (L,) 38 4C 12K 10 (L)
1S 2C XK 70 (L) 1S 2C XK 70 (L)
— 1C (2x-18)K 10 (L,)—="— 1C (2x-18)K 10 (L,)
2C (3x-12)K 20 (L) (x-24)K 0 (L)

Na linha 3, temos que: (x — 24)- K=0, como queremos determinar a quantidade de camisetas (K),
0 K ndo sera igual a 0, entdo x — 24 = 0, logo x = 24 que € a quantidade de camisetas procurada.

Quer saber mais sobre o escalonamento de sistemas lineares? A seguir, detalharemos os
procedimentos desse método de resolucao de sistema de equacgdes lineares.

Escalonamento de sistemas lineares

O escalonamento € um processo operatorio utilizado para a resolucao de sistemas de equacdes
lineares, quando existe solucéo, por meio de algumas operacoes sucessivas.

Dado um sistema linear m x n, podemos encontrar um sistema linear equivalente ao primeiro, que
esteja escalonado, efetuando algumas operacdes entre as equacdes do sistema, para facilitar os calculos,
sem a utilizacdo dos dois métodos de resolucao de sistemas, ou seja, substituicdo ou adicdo. A seguir
elencamos alguns procedimentos basicos que podem ser utilizados no escalonamento de um sistema.
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e Podemos trocar a ordem das equacoes.
Porexemplo: (2x - 4y = 5 N 3x + by
3Xx + by = 6 2x - 4y

5
5

e Podemos multiplicar ambos os membros de uma equacao por um numero real diferente de zero.
Por exemplo: 5x + 4y =7 = 15x + 12y = 21 (0s dois membros da equacao foram multiplicados por 3).

e Podemos multiplicar ambos 0os membros de uma equacao por um numero real diferente de
zero e adicionar a equagao obtida, membro a membro com a outra equacao.
Por exemplo: {x - 2y = 7 Eq 1 (-8) -Eq.1+Eq.2 {x -2y =7
3x - by = 25 Eq.2 0O+ vy =4

e Se, no processo de escalonamento, obtivermos uma equacao com todos os coeficientes iguais
a zero, e o termo independente diferente de zero, entdo essa equacao sera suficiente para
afirmar que o sistema linear é impossivel, isto é, o conjunto solugéo é S = .

Exemplos:
Escalonar, resolver e classificar os sistemas de equagdes a seguir:

a+ 2b+3c= 260 Eqg.1
2a+ b + ¢ =150 Eqg.2
da+ 3b+ ¢ = 290 Eq.3

Como o coeficiente de a na Equacao 1 é igual a 1, podemos anular os coeficientes de a nas
Equacdes 2 e 3, conforme segue:

a + 2b + 3c =260 Eqg.1 a +2b+ 3c= 260 Eqg1
2a+ b + ¢ =150 Eq2 —2f%arka2 .0 g _3pb - 5c=-370 Eg2 —
4a+ 3b+ ¢ =290 Eq.3 4a+3b+ ¢ = 290 Eq.3

a+2b+ 3c= 260 Eq.1
(-4)-Eq.1+Eq.3 0-13b-5c =-370 Eq2 (-5)Eq.2 ;

0-5b-11c=-750Eq3 —2&8

a+2b +3c = 260 Eqg1 a+ 2b+ 3c = 260
—10+15b+25¢c = 1850 Eq.2 —542Ha8 ,00415b+25¢ = 1850
0-15b-33c=-2250 Eq.3 0+ 0 — 8c =—400

Assim, o Ultimo sistema linear escalonado é equivalente ao sistema linear apresentado inicialmente,
e desta forma, podemos determinar os valores numéricos das incognitas a, b e ¢, da seguinte maneira:

. - : -400
Da terceira equacgéo do sistema escalonado, temos que: 8¢ =-400 = c= Yy =c =50 ().

Substituindo o resultado obtido em (I), na segunda equacao do sistema, temos que:
15b+25-50=1850= 15b +1250 =1850 = 15b=600:>b=%:>b=4O (I
Substituindo os valores obtidos em (I) e (Il), na primeira equacao do sistema, temos que:
a+2-40+3-50=260=a+80+150 =260 = a+230=260=a =230 ()
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Entdo o conjunto solucao do sistema linear sera: S = {30, 40, 50}, portanto o sistema linear é
classificado como: Sistema Possivel e Determinado (SPD).

3AX—-y+2z=2
Xx-2y—z =0
2X+ y+2z=2

Para iniciar o escalonamento do sistema, vamos trocar a posigéo da segunda equagao do sistema
com a primeira equacao, assim temos que:

x -2y -z =0Eqg. X —2y— z =0Eq.1
3x—y + z =2FEq2—Eaka? 10 4 5y+4z=2FEq2—>
2X+y +2z2=2Eq.3 2x+ y+2z=2Eq3
x-2y—-z =0Eq1 x—=2y— z=0
—(PIEaTEAS )04 By +4z =2 EQ.2—E92E8 )04 5y 4+ 47=2
O+5y+4z=2Eq3 0+0=0

Assim, o Ultimo sistema linear escalonado é equivalente ao sistema linear apresentado inicialmente. Nesse
sistema, podemos suprimir a terceira equacao, pois, apesar de sempre ser verdadeira, ndo traz informacdes
sobre 0s valores das incognitas do sistema de equagdes. Assim, observa-se que o sisterma € composto por
duas equacdes e trés incognitas, e, portanto, classifica-se o sistema como Possivel e Indeterminado (SPJ).

Para estabelecer o conjunto solugdo do sistema, temos que considerar a existéncia de uma
variavel livre, no caso, sera considerada como variavel livre a incognita z, que podera ser qualquer
numero pertencente ao conjunto dos NUMeros reais.

Entdo: Seja ¢ e R e z = o, teMos que:

2—4a

Sy+4z=2—2"2>5 by +4+=2=5y=2-4a=>y=

U

Substituindo o resultado obtido em (I), na primeira equacao do sistema escalonado, tem-se que:

z-uey- X 2-4a 4-8a 4-8a.+50 4-3a
x—-2y-z=0 X=2- +o=>X= +o=>X= 5 = X= z
Assim, S = (4_3(1, 2_4a,aj;comaeR .
5 5
X+3y+2z=2
3x+5y+4z=4

5x+3y+4z=-10

Como o coeficiente de x na primeira equacéao ¢é igual a 1, podemos anular os coeficientes de x
nas outras equacdes, conforme segue:

x+3y+2z= 2 Eq1 X+3y+2z= 2 Eq1

3x+5y+4z= 4 Eq2 —25E2 51 0+4y+2z= 2 Eq2 >

5x+3y+4z=-10 Eq.3 5x +3y+4z=-10 Eq.3
X+ 3y+2z= 2 Eq.1 X+3y+2z= 2

—2EabReZ 004 4y+2z= 2 EQ 225428 50044y +2z= 2

0+12y+6z=20 Eq.3 0+ 0+ 0=-14
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Verificando a terceira equacao do sistema, pode-se verificar uma inconsisténcia: 0 + 0 + 0 = —14,
logo, o sistema nao possui solucao, entao:

S =, e classifica-se o sistema de equagcdes como sistema impossivel (SI).

Agora é com vocé!

2.4 Resolva os seguintes sistemas, por meio do escalonamento e classifique-os.

X +y =10
ax-y=4
2x -5y = -1

b) {—x+3y—z=1
X+Vy+z=7

2Xx— y+z =3
c)yx + y-38z=1
3x -2z=3
Proposta de resolucéo:
X+ y =10 Eq.1 X +y =10 Eq.1
a)\X— ¥y =4 Eq2—RE502x+ 0 =14 Eq.2
2x -5y =-1 Eq.3 2x—-by =-1 Eq.3
14

Da Equacéo 2, temos que 2x =14 = x = h 7

Substituindo o valor de x, na Equacéo 1, tem-se que: x+y =10 = 7+y=10 = y=10-7=3
Portanto: S={(7,10)}.
Sistema Possivel e Determinado (SPD).
b) [-x+38y-z=1Eq1 e, |-X+3y-z=1Eq.1
X+ y+z=7 Eq.2 0+4y+0=8 Eq.2

Verifica-se que o sistema escalonado apresenta duas equacdes e trés incognitas, levando a
concluséo de que existira uma variavel livre, no caso, a incognita z.

Entao vamos considerar que existira um coeficiente o pertencente ao conjunto dos numeros
reais, tal que: z = a.

No sistema escalonado, temos que:

4y:8:>y:§:2

Considerando que: z = a. e y = 2, vamos substituir tais valores na primeira equacéo.
—X+3-2-0=1T=>-Xx+6-0a=1T=-Xx-a=1-62—-Xx-a=-5=>-x=-5+a=>x=5-qa
S = {(5—(1, 2, ot),oc e R}

Sistema Possivel e Indeterminado (SPI).

2x—y+ z=3 Eq.1 X + y-8z=1 Eq.1
X+y-82=1Eq2 —{2x- y+ z=3Fq.2 —(2flk2 ,
3x -2z=8Eq.3 3x -2z=83EqQ.3

X+ y—-3z=1 Eq.1 X+ y—-82=83Eq.1

0 -3y +7z=1 Eq.2— a3 10 _3y+7z=1 Eq.2

3x -27=8Eq.3 0-83y+7z=0Eqg.3
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No sistema escalonado, pode-se verificar que existe uma inconsisténcia nos resultados das
equacoes 2 e 3, pois, trata-se da mesma equacao, porém com resultados distintos, portanto o sistema
€ impossivel.

S=0

Sistema Impossivel (Sl).

2.5 Quais sao as solucdes dos sistemas de equacdes indicados a seguir:
2 {2><2 - 3° =6

2 2

X -y =1

2

b) [2x2 - 3y = 7
X< = 2yc =1

Proposta de resolucéo:
a) Professor € importante que o estudante tenha autonomia na escolha do método que ira escolher
para resolver.

2 2 _ 2 2
{2)( 3y ? (5 — {2)( 3y 2 (Eq.7)

X2 o y2 (Lg) _ y2

Da equacdo 2, temos que: —y® =4 = y* =4 =y =4

Professor, esse € 0 momento de comentar com 0s estudantes a existéncia do conjunto dos
numeros complexos, representados na forma algébrica por z = a + bi, sendo a a parte real e b a parte
imaginaria. Os elementos desse conjunto formam um conjunto que engloba, por exemplo, as raizes
qQuadradas de numeros negativos.

Esse resultado indica que ndo existe uma solucdo que compreende o0 conjunto dos numeros
reais, para esse caso o0 sistema seria considerado como impossivel, porém podemos considerar que
existem raizes complexas, ao considerar esse fato, pode-se dizer que ele € possivel e determinado,
tomando-se como base as raizes complexas.

Considerando o resultado obtido e substituindo na primeira equacao do sistema, temos:

yi=-4

2X° -3y =6 — 2x° -3:(-4)=6=>2x*+12=6=22x" =6-12=> 2x°* =6 =
:>X2=§:>X2:—3:>X=\/§
Considerando os resultados de x e y, e a existéncia da unidade imaginaria i, podemos reescrever

tais valores da seguinte maneira:
Sabendo-se que, i,= -1 temos que:

x=N=8=f3:(-1) =877 =3 i* == (3 1)
y =N = J4(-1) =477 =4 N7 =-(2-7)

Portanto, o conjunto solucao do sistema de equacdes apresentado sera dado por:

S-= {(ﬁ/ _J3i,2i -2/)}
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Y
O grafico a seguir, considerando — {™~ \\\ s //
0 conjunto dos numeros reais, podera i NG \ 4 2
ser representado da seguinte maneira: o3¢ 6

g
N

: \ . : )&2- A= i
WA
-é: 7 6 -5 -4 -3 -2/ 1 \{k& 3 4 5 6 1 $ X
é // o \\ :
o/ [ ) : ] T 3
//4 . 5 . \\

Fonte: Elaborada pelos autores.

b) {2)(2 -3y =7 (L) L. {O + y° =5 (L)
1

xZ - 2y = Xt = 2y? =1 (L)

Considerando o resultado da primeira linha do sistema escalonado, temos que:

y? :5:>y:—x/5(/)_

Substituindo o resultado obtido em (1), na segunda linha do sistema escalonado, temos que:

X2 —2.5=1=x-10=1=x?=1+10=>x? =11= x =11

Desta forma, concluimos que o sistema é possivel e determinado, e o conjunto solucdo do sistema

serd dado por: S={(x/7_,—\/ﬁ,x/§,—\/5)}

Y
O gréfico, a seguir, ilustra as \\ ) /f/'
n ~ 4 P
coordenadas das intersecgées das Q\ /7
equacdes que compdem o sistema e \a T v
0s pontos do plano cartesiano, Que  Liwfiat-;i-Alg-) 3 AT
satisfazem os valores indicados no L . )
conjunto solucéo. RETEIER [ i
1 6 5 4 3 -4 40 1. % 3 a4 5 ¢ g8 X
5 -5 ) / . E\ . > 6
{. \i XV[T;) -2 _EJ,’? 1f;\
TVt <) A\ L VT
/A -3 'Xf g \\
,A/ -4 \\\\
/// 5 \;\\"‘

Fonte: Elaborada pelos autores.
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Representacao grafica de um sistema linear de 3 equacdes e 3 incognitas, utilizando um software
de geometria dindmica

Em um sistema de equacdes 3 x 3, cada equacgéao representa um plano no espaco. Assim, para
representar graficamente sistemas lineares 3 x 3, precisaremos de um suporte de um software de
geometria dindmica, nesse caso, sugerimos a utilizacéo do software GeoGebra. Para a construcao dos
planos referente aos sistemas de equacdes, precisamos utilizar outra versao, que Nos mostre 0s eixos
X, Y € Z N0 espaco.

Para tal, utilizaremos duas janelas do GeoGebra, as janelas: 3D e CAS, do Geogebra.

A seguir, disponibilizamos um tutorial detalhando a representacéo de sistemas lineares 3 x 3, para
tal acesse o link, ou realize a leitura do QRCODE , para acessar o material.

Ok:A0
=13

Disponivel em: https://cutt.ly/MClfae3. Acesso em: 10 mai. 2022.

Caso exista algum impedimento na utilizacdo do aplicativo, apresentamos a seguir as
representacdes graficas dos sistemas lineares descritos na atividade, conforme link e QRCODE a seguir.

[=] 5 =]

Disponivel em: https://cutt.ly/TCIlfkLu. Acesso em: 10 mai. 2022. =t S H

[=]

MOMENTO 3 — APROFUNDANDO CONHECIMENTOS

ATIVIDADE 3 — CONTEXTUALIZANDO A RESOLUGAO DE SISTEMAS DE
EQUAGOES LINEARES

3.1 Até esse momento vocé deve ter assimilado os procedimentos de resolucao de sistemas lineares,
entao a tarefa a seguir sera a de escrever trés sistemas lineares, 2 x 2 ou 3 x 3, sendo eles SPD,
SPI e Sl (ndo necessariamente nessa ordem). Em seguida, peca a um colega que resolva e
classifique cada um dos sistemas. Represente-os graficamente, com ou sem 0 apoio de
tecnologias digitais.
Professor, nessa atividade sugere-se que 0s estudantes elaborem os sistemas e troquem com
seus colegas, em sequida faca a socializacao das respostas na lousa.

3.2 A vitamina D é um pro-hormdnio que, associado ao paratorménio (PTH), atua como importante
regulador do metabolismo 6sseo. A principal fonte de producéo da vitamina D, além de alguns
alimentos, se da por meio da exposicao solar, pois 0s raios ultravioletas do tipo B (UVB) sé&o
capazes de ativar a sintese dessa substancia. “Segundo a Sociedade Brasileira de Endocrinologia
e Metabologia (SBEM, 2014), a vitamina D tem como papel fundamental a manutencé&o da massa
Ossea, porém, alguns estudos tém sugerido que ela pode influenciar também o sistema


https://cutt.ly/MClfae3
https://cutt.ly/TClfkLu
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imunologico. Observe, na tabela abaixo, a quantidade de vitamina D ingerida em um determinado
dia, por meio de alimentos, por dois pacientes com descalcificacao ossea.

Paciente logurte Gema de ovo Vitamina D
(100g a porcao) (unidade) (1ug =40UlI)
Fernanda 2 1 205 Ul
Carlos 3 4 370 Ul

Fonte: Elaborada pelos autores.
a) Escreva um sistema linear que expresse a situacao apresentada, em que as incognitas

indiguem a quantidade de vitamina D, em Ul, em cada porgéo desses alimentos.
b) Determine a quantidade de Vitamina D por porcao de cada alimento indicado.

Proposta de resolucéo:
Considerando: | a porcdo de 100g de iogurte consumidos e G a quantidade de gemas de ovos
consumidos durante a dieta.
21+ G =205
2 {3| 4G =370

p) [21+C =208 yey [B1-4G=-820 oo [-8-4G= 820
3/+4G = 370 3/+4G= 370 -5/ =-450

Da segunda equacado temos que:

_5/:_45o:>/zﬂ:>/:90U/

Substituindo o resultado obtido em — 81 -4G = — 820, temos que:

-8-90-4G =-820 = -720-4G = -820 = —4G =-820+720 = -4G =-100 =

:G:L‘f:ezzw/

3.3 Quatro cidades de uma determinada regido levaram suas equipes para participarem de um
campeonato com varias modalidades esportivas. Em cada modalidade o 1°, 0 2° e 0 3° lugar
receberam medalhas de ouro, prata e bronze, respectivamente. No quadro a seguir, temos a
quantidade de medalhas em ouro, prata e bronze, que cada cidade “levou para casa”, bem como
sua pontuacao final do campeonato, que corresponde a quantidade de cada tipo de medalha
pela pontuacao que a ela foi atribuida.

. Medalhas -
Cidades Ouro Prata Bronze Pontuacao final
A 4 2 2 46
B 5 3 1 57
C 4 3 3 53
D 3 3 7 53

Fonte: Elaborada pelos autores.

Encontre a pontuacao atribuida aos trés tipos de medalhas.
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Professor, o sistema € formado por quatro equacées e trés incognitas. Dessa forma, sugerimos
que vocé chame a atencdo do estudante para uma maior reflexdo.

Proposta de resolucéo:

Considerando “x”: a quantidade de pontos de uma medalha de ouro, “y” : quantidade de pontos
de uma medalha de prata e “z”: quantidade de pontos de uma medalha de bronze, é preciso estruturar
0 sistema a partir dos dados da tabela.

Dessa forma, temos:

IX+ 2y +27 =46

5x+3y+ z=57
4x+ 3y +3z =53
3x+3y+7z=53

Utilizando o método do escalonamento, temos que:
Ax+2y+ 2z =46 L,

5x+3y+ z=57L, (-5)-Li+4-L,
4x+3y+ 3z =53 L, - L+
3x+3y+ 7z=1531L, (-3) - L+L,
Ix+2y+ 2z =46 L,
Ox+2y—- 6z=-2L,
Ox+1y+ 1z= 71, -L,+2-L,;
Ox+6y+22z=741L, (-3) - L+L,
Ix+2y+ 2z =46 L,
Ox+2y— 6z=-21L,
Ox+1y+ 1z= 7L, -L+2-L,;
Ox+6y+22z =74L, (=3) - L+L,
Ix+2y+ 2z =46 L,
Ox+2y—- 6z=-2L,
Ox+0y+ 8z =161,
Ox+0y+40z=80L,

Considerando a equacéo contida na linha 3, tem-se que:

82:7632:%:2

Considerando a equacao contida na linha 4, tem-se que:
4OZ=80:>Z:@:2
40

Substituindo o valor numérico da incognita z, na equacédo contida na linha 2, tem-se que:

2y—62:—22;2>2y—6-2:—2:>2y—72:—2:>2y:—2+72:>2y:70:>y:%:>y=5

Substituindo os valores numeéricos das incognitas y e z, na equacao contida na linha 1 do sistema
linear, temos que:

AX+2y+22 =46 —Y=597=2 s 4x412.54+2.2=46=4x+10+4 =46 =

:>4x+74:46:4x:46—74:>4x:32:>x:%:>)<:8
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Portanto, a medalha de ouro (x) tem pontuacdo 8, a medalha de prata (y) tem pontuacdo 5 e a
medalha de bronze(z) tem pontuacdo 2.

3.4 Sequéncia de atividades sobre sistemas lineares.
a) (OBMEP - 2019 - adaptado) Em uma lanchonete, um pao de queijo, dois cachorros-quentes
e um suco de laranja custam juntos R$31,00; ja trés paes de queijo, trés cachorros-quentes e
dois sucos de laranja custam juntos R$59,00. Qual é a diferenga entre os pregos de um
cachorro-quente e de um pao de queijo?

Proposta de resolucéo:
Organizando as informacées, chamamos de q: pdo de queijo, c: cachorro-quente e I: suco de
laranja, e obtemos o sisterma de equacdes lineares:

g+2c+ [=31L,
3g+3c+2/=59 L,

Como ¢ solicitada a diferenca entre os precos de um cachorro-quente (c) e pdo de queijo (q),
vamos utilizar o método do escalonamento para tentar “zerar” a coluna referente as incognitas do suco
de laranja, entao temos que:

g+2c+ 1 =311
{3q+30+2/ =59 L, (-2)-L+L,

g+2c+ =31L,
g-c +0=-3L,

Na segunda linha do sistema de equacdes temos que: q — c= -3, como é solicitado a diferenca
entre 0s precos do cachorro-quente e pdo de quejjo, temos que multiplicar ambos os termos da
equacao por (1), entéao:

(@-¢)-(-1)=-3-(-1)=-q+c=3=c-q=3

b) Otavio, Inés e llana foram a lanchonete € compraram um pao de queijo, um cachorro-quente
€ um suco de laranja cada um e gastaram, juntos, 66 reais. Com essa informacao, descubra
o valor de cada um dos itens que comeram.

Proposta de resolugo:
Organizando os dados em um sistema linear, e considerando os dados da atividade anterior,
temos que:

q+2c+ =31
3q+3c+2/ =59
3q+3c+3/ =66

g+2c+1=31L,
3q+3c+2/=59L, (-8)-L+L, =
3q+3c+3/=66L, (-3)-L +L,
g+2c+1 =31 L,
0+3c—1=34L,
0-3c+0=271L,

Considerando a terceira linha do sistema de equacdes tem-se que:

—30=—27:>c=i37:>c:9

Substituindo o resultado obtido na equacdo linear da terceira linha, tem-se que:
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-3c—1=-34—2°=% 3 3.9-|=-834= -27—|=-834= | =-34+27 =
=>-l=-T7=-l(-1)==7-(-1)=1=7

Substituindo os valores numeéricos de c e |, na equacéo linear da 12 linha temos que:
c=91=7

g+2c+1=831——">5q+2-9+7=31=q+18+7=831=9+25=831=9g=31-25=>qg=6
Resposta: O preco do péo de queijjo é R$ 6,00, do cachorro-quente R$ 9,00 e do suco de laranja
R$ 7,00.

c) Os valores encontrados anteriormente correspondem ao preco cobrado hoje por estes itens:
pao de queijo, cachorro-quente e suco de laranja? Com esses novos valores, reescreva o
sistema utilizado no item b, atualizando o valor total de cada equacéo.

Professor, este item é para que os estudantes atualizem os valores de modo que fique mais
proximo da sua realidade. Algumas consideracées sdo importantes: tamanho do pao de queijo,
capacidade do copo de suco de laranja e os acompanhamentos do cachorro-quente. No nosSso caso,
utilizarmos um copo de suco de laranja de 500ml, um p&o de queijo grande e um cachorro-quente com
trés acompanhamentos.

Discussao de um sistema de equacdes lineares

Professor, nas atividades a seguir vamos considerar a “discuss&do” de um sistema que apresenta
equacdes de reta(s) parameétrica(s). Em outras palavras, vamos classificar o sistema (determinado,
indeterminado ou impossivel), de acordo com o valor dos parametros introduzidos nas equacoées.

Consideremos como exemplo de discussdo de um sistema linear a situacao-problema seguinte,
apresentada originalmente no vestibular da UNICAMP:

3.5 (Unicamp) Encontre o valor de a para que o sistema abaixo seja possivel. Para o valor encontrado
de a, ache a solucdo geral do sistema, isto é, ache as expressdes que representem todas as
solugdes do sistema. Explique duas dessas solugdes.

2Xx—y +3z=a
X +2y -z =3
7X+4y +3z2=13

Proposta de resolucéo:
Como o coeficiente da incognita x da sequnda equacao do sistema € igual a 1, mudaremos a
posicdo da segunda equacdo com a primeira, desta forma, temos o sistema equivalente:
X+2y—z =3 Eq.1
2x -y +8z=a Eq.2 =(-2)-Eq1+Eq.2=
/X +4y+3z=13Eq.3 =(-7)-Eq.1+Eq.3
X+2y —z =3 Eq.1
0-5y+5z=-6+akq.2
0+ 0+ 0=4-2a Eq.3

O ultimo sistema de equacoes é equivalente ao primeiro e pelas caracteristicas podemos concluir
que se trata de um Sistema Possivel e Indeterminado (SPI), pois verifica-se que existem no sistema, 3
equacoées e quatro incognitas; x, y, Z e a.
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Assim, ao considerar, na terceira equacao, a = 2, a igualdade se reduziria a O = 0, que é verdade
sempre, porém se considerarmos a # 2, o sisterma sera impossivel,

Para obter a solucao geral do sistema, considerea=2ez =k, com k e R, e escreva as respostas
em funcéo de k, de acordo com o sequinte procedimento:

_AeEk
Eq.7:X+2y—2=3y—5'k—>x+2.(4+5k)—k=3:»x+8+570k-/<:33
:>W=§:>5x+8+70k—5k=75:5x+8+5k=75:>5x=75—8—5k:>

:>5X=7—5KDX=%

Assim o conjunto solucdo do sistema de equacées lineares dado, sera:

S = (ﬂ]ﬂ,kjlkeﬂg
5 5

Atribuindo valores a k podemos obter algumas das solugcbes, como:

e Parak=1, {[%%7}
e Parak =2, {—%%2)}

3.6 Classifique os sistemas lineares seguintes em determinado, indeterminado ou impossivel em
funcao do parametro m.
3X -2y +mz =0
P){x+y+ 2z =0

2x—-—y -z =0

) mx +2y =m-1
2X +4y =3m

Proposta de resolucéo:

mx+2y =m-1Eq.1 B

{QX +4y=3m Eq.2 = (-2)-Eq.1+Eq.2

mx+2y=m-1Eq.1 B

a) {—2mx+2x+0 —(=2)-(m-1)+3m Eq.2
mx+2y=m-1 Eq.1
{(—2m+2)x+0 =m+2 Eq.2

Da segunda equacéo do sistema de equacoes lineares, temos que:

m+2

(2m+2)x =m+2=x =
-2m+2

Se-2m+2 # 0, ou sgja, m = 1, 0 sistema @ possivel e determinado.
Se-2m+2 =0, ou sgja, m =1, o sistema & impossivel.
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b) No sistema de equacdes lineares, dado inicialmente, vamos inverter a posicdo da segunda
equacdo com a da primeira equacao, entao, temos que:

X+ y+ z =0Eq.1

3x-2y+mz=0 Eq.2 =(-3)-Eq.1T+Eq.2
2x—-y—-z =0 Eq.3 =(-2)-Eq.1+Eq.3

X+ y+ z=0 X+y+ z=0
0-5y+(-83+m)z=0 =30-5y+(-3+m)z=0 =
0-3y - 3z=0 5-Eq.83 0-15y — 15z =0
X+ y + z=0Eq.1

0- 5y +(-83+m)z=0 Eq.2 =
0-15y - 152 =0 EqQ.3 =(-3)-Eq.2+Eq.2

X+ y+ z=0 Eq.1

0-5y+ (-83+m)z=0 Eqg.2
0 0 (-8m-6)z=0 Eq.3

Da terceira equacéo do sistema linear obtido, temos que:

0
-3m-6

(-8m-6)z=0=z=

-6 . . , ,
Se 3m-6#0=>m= riadiie 2, o0 sistema e possivel e determinado, comx =0, y=0ez=0.

Se 3m-6=0=>m= % = m=-2, 0 sistema é possivel e indeterminado

MOMENTO 4 — VERIFICANDO O QUE VOCE APRENDEU

ATIVIDADE 4 — AGORA E SUA VEZ...

4.1 Agora que vocé ja se apropriou dos métodos de resolugéo dos Sistemas Lineares, chegou o
momento de aplica-los, elaborando problemas. Para isso, convidamos vocé a assistir o video
abaixo, depois de assistir, crie uma situagéo-problema, inspirada na histoéria, nela devera estar
expressa em um sistema linear 3x3. Apos a elaboracao vocé devera trocar com um colega para
que 0 Mesmo a resolva.

[] % [m]

Disponivel em: https://cutt.ly/MClIfbgl. Acesso em: 13 mai. 2022. E

[=]

Professor(a), nessa atividade sugere-se que apds a elaboracéo e resolucéo, alguns estudantes
possam compartilhar o método utilizado com os colegas.


https://cutt.ly/MClfbgl
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4.2 Na tabela a seguir estao expressas as quantidades de porcdes de alimentos e calorias consumidos
por trés pessoas em um determinado dia. A partir dos dados apresentados, elabore uma situacao-
problema, utilizando sistemas lineares e em seguida troque com um colega para que ele resolva.

Tabela de calorias
Pao francés Almoéndegas de carne | Biscoito de maisena Calorias
(100 g) (100 g) (100 g) (Kcal)
Fernanda 1 1 1 1015
Claudio 2 3 4 2302
Luiz 2 2 3 2773

Fonte: https://cutt.ly/aCIZWO0Z. Acesso em: 13 mai. 2022

Professor(a), nessa atividade é importante que os estudantes interpretem a tabela e relacionando-a
com as atividades anteriores, elabore uma situacdo problema. Observe que as unidades de medidas
apresentadas sdo diferentes de um alimento para o outro, considere essa informacdo para orientar 0s
estudantes, além disso, faca perguntas que estimulem o raciocinio, como por exemplo: qual a
quantidade de calorias por porcdo de pao, alméndegas e biscoito de maisena consumida por Fernanda?
Sugerimos que sejam socializadas as situacées problemas elaboradas pelos estudantes.

#Saiba mais...

Para finalizar esse assunto disponibilizamos a seguir um problema para que vocé possa verificar
seu aprendizado, resolva-o individualmente e discuta com seus colegas a resolucéo, se por acaso
ainda tiver duvidas, converse com seu professor.

4.3 Alguns estudantes da 2% Série EM da escola Pensar e Aprender estao participando da eletiva
“Empreender é doce”, planejada a partir do Projeto de vida destes estudantes, que se interessam
por confeitaria, gostam de fazer docinhos, bolos e pretendem aprender mais sobre o assunto.
Como esta proximo o periodo da Pascoa, resolveram fabricar ovos de chocolate. Para planejar
seus investimentos e lucros, eles elaboraram as seguintes planilhas com as quantidades
necessarias e o custo de material para os 3 tipos de ovos.

Quantidade de material necessario para a fabricagao de uma unidade de cada tipo de ovo
Itens Tipo 1 Tipo 2 Tipo 3
Chocolate (gramas) 120 240 60
Acucar (gramas) 100 120 50
Recheio (gramas) 160 180 100
Fonte: Elaborada pelos autores.
Custo total de fabricacdo de cada tipo de ovo (R$)

Tipo 1 (em Kg) 7,60

Tipo 2 (em Kg) 10,68

Tipo 3 (em Kg) 4,40

Fonte: Elaborada pelos autores.

a) Qual o preco de cada tipo de material?

b) Para embalar os ovos de chocolate, os estudantes irdo utilizar folhas metalizadas no valor de
R$ 2,40 a unidade. A tabela a seguir mostra a quantidade de folhas a ser utilizada para embalar
cada tipo de ovo de chocolate.

Tipo 1 Tipo 2 Tipo 3
Embalagem (folhas) 1,0 1,5 0,5

Fonte: Elaborada pelos autores.



https://cutt.ly/aClZW0Z
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c) De acordo com o enunciado, os estudantes pretendem com o trabalho obter porcentagem de
lucro sobre o preco de custo expresso na tabela a seguir.

Margem de lucro por tipo produzido
Tipo de chocolate Tipo 1 Tipo 2 Tipo 3
Margem de lucro (%) 60 80 100

Fonte: Elaborada pelos autores.

Calcule qual é o valor total das vendas que eles esperam conseguir com 200 unidades de cada

tipo de chocolate.
d) Qual o lucro previsto com a venda das 200 unidades?

Proposta de resolucéo:
Professor, nesta atividade e comente com o0s estudantes, da relacdo entre as unidades de

medidas de cada alimento e o valor correspondente.
a) Resolucdo: Representamos o preco de cada tipo de material por:
X: preco em kg de chocolate
y: preco em kg de acguicar
z: preco em kg de recheio
Como 1g = 0,001 kg, faremos a transformacdes das unidades de medida para kg.
0,120x + 0,700y + 0,160z = 7,60
0,240x + 0,120y +0,180z = 10,68
0,060x + 0,050y + 0,100z = 4,40
0,720x + 0,100y + 0,160z = 7,60  Eq.1
0,240x + 0,120y + 0,180z = 10,68 Eq.2 = (-2)-Eq.1+Eq.2 =
0,060x + 0,050y + 0,100z = 4,40 EQ.3 =(-1)-Eq.2+EQq.3
0,120x +0,700y + 0,160z = 7,60  Eq.1
0- 0,80y — 0,140z =— 4,52 Eq.2
0+ 0+ 0,40z =1,20 EQ.3

Da terceira equacdo do sistema linear, temos que:

O,402=7,20:>Z=ﬁ:>2=30
0,40

]

Substituindo o resultado obtido na segunda equacdo do sistema linear, temos que:

—0,080y — 0,140z = —4,52 = —-0,080y — 0,140 - 30 = —4,52 = —0,080y — 4,20 = 4,52 =

— ~0,080y = —4,52+4,20 = -0,080y = -0,32 = y = % —=y=4

Substituindo z = 30 e y = 4 na primeira equacdo do sistema linear, temos que:
0,720x+0,1-4+0,16 -30 = 7,60 = 0,120x + 0,4+ 4,8 = 7,60 = 0,120x + 5,2 = 7,60

= 0,120x =7,6 -5,2 = 0,120x = 2,4 = x =O2’—74;:> x =20

tl

Resposta: O preco do quilo de chocolate é R$ 20,00, do acticar R$ 4,00 e do recheio R$ 30, 00.
b) Tipo 1: 7,60 + 2,40 = 10,00
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Tipo 2: 10,68 + 3,60 = 14,28
Tipo 3: 4,40 + 1,20 = 5,60
¢) Tipo1: Valor de custo + 60% do valor do custo:

70,00+%-70,00 =70,00+6 =16,00

E importante levar o estudante a entender que o valor apds o acréscimo da porcentagem, neste
caso, corresponde a 160% do seu valor, isto é:

10,00-160% = 70-@ =10-1,6 -16,00
100

Tipo 2: Valor de custo + 80% do valor do custo:

74,28+%~74,28 =14,28+11,424 = 25,704 = 25,70

E importante levar o estudante a entender que o valor apds o acréscimo da porcentagem, neste
caso, corresponde a 180% do seu valor, isto é:

14,28 -180% = 74,28-% =14,28-1,8 = 25,70

Tipo3: Valor de custo + 100% do valor do custo:

5,60+%~5,60 =560+560=11,20

E importante levar o estudante a entender que o valor apds o acréscimo da porcentagem, neste
caso, corresponde a 200% (dobro) do seu valor, isto é:

5,60-200% = 5,60~% =560-2=11,20

Ao se vender uma unidade de cada tipo se obtem: 16,00 + 25,70 + 11,20 = 52,90. Como séo
previstas 200 unidades de cada, devemos fazer: 200 - 52,90 = 10580,00

Assim, o valor total previsto das vendas sera igual a R$ 10 580,00.

d) Valor de custo de uma unidade de cada tipo: 10 + 14,28 + 5,60 = 29,88
Valor de custo de 200 unidades de cada tipo: 29,88 - 200 = 5 976,00
O lucro previsto sera de: 10 580,00 — 5 976,00 = 4 604,00

Consideracoes sobre a avaliacao
A escala apropriada para o desenvolvimento de cada objeto de conhecimento, SO pode ser

devidamente avaliada pelo professor na articulacdo entre o conhecimento de sua turma e a execucao
de seu projeto de ensino. De forma semelhante, entendemos que nas diferentes escalas/indicadores,
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deve ser levada em conta a pertinéncia dos diferentes instrumentos avaliativos, o percurso estabelecido
e as habilidades e objetos de conhecimento sugeridos no Curriculo Paulista da etapa do Ensino Médio.

Cabe ressaltar também que, dada a relevancia de determinados conceitos, € importante que
estes tenham sua compreensdo avaliada em varios momentos. Apesar da variedade de formas e dos
objetos de conhecimento, algumas premissas precisam ser adotadas. Como ponto de partida, convem
buscar resposta a duas questées de suma importancia:

Quais as principais habilidades a serem avaliadas?

Quais instrumentos podem avaliar as habilidades selecionadas?

Com relacéo a primeira questao, os estudantes precisam desenvolver as sequintes habilidades:

e escrever sistemas de equacoées lineares associados a situacées-problema, resolvendo-os e
interpretando as solucbes de acordo com o contexto fornecido.

e resolver um sistema possivel e determinado de equacdes lineares por escalonamento;

e jdentificar e resolver um sistema possivel e indeterminado de equacdes lineares por
escalonamento, apresentando a solucdo geral do sistema;

e discutir a classificacao atribuida a um sistema linear em funcdo dos valores de parametros
introduzidos nas equacoes.

Orientacdes para recuperacao

Para aqueles estudantes que porventura ndo tenham consequido atingir os objetivos de
aprendizagem tracados inicialmente pelo professor para a Situacdo de Aprendizagem 2, sugerimos
que o processo de recuperacdo envolva, principalmente, a resolucdo de situacodes-problema
contextualizadas, semelhantes as que foram apresentadas ao longo deste Volume. Além disso, cabe
também ao professor reforcar com seus estudantes a necessidade de que reflitam sobre a maneira
como optam por este ou aquele caminho durante a resolucao de um sistema de equacoes.

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 3 — ALGARISMOS
SIGNIFICATIVOS E NOTAGAO CIENTIFICA

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
adequacao das solucdes propostas, de modo a construir argumentagdo 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 0s
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
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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

(EM13MAT313) Utilizar, quando necessario, a notacdo cientifica para expressar uma medida,
compreendendo as nog¢des de algarismos significativos e algarismos duvidosos, e reconhecendo que
toda medida & inevitavelmente acompanhada de erro.

O foco principal dessa habilidade € a utilizacao da notacdo cientifica de modo reflexivo sobre a
ordem de grandeza de numeros e as vantagens da representacdo pela notacéo cientifica. Em anos
anteriores, o estudante ja possui contato com esse conteudo. Porém, é neste nivel de ensino que ele
pode associar a notacdo exata de um valor, com valores estimados e as regras de arredondamento, a
fim de entender quais algarismos significativos sdo relevantes em determinado contexto. Desenvolvendo
essa habilidade, também é possivel levar os estudantes a notar o grau de precisdo que cada medida
apresenta, alem de verificar (mesmo que experimentalmente) os limites referentes aos instrumentos de
medida utilizados. E importante observar que essa habilidade e os conhecimentos de notacéo cientifica,
estimativa e da aproximacdo de valores numéricos compdem a competéncia 3 desde que o estudante
possa utilizar esse conhecimento para resolver ou propor situacées-problema.

Unidade tematica
Geometria e Medidas
Objetos de conhecimento

e Algarismos significativos;
e Técnicas de arredondamento;
¢ Notagao cientifica.

Pressupostos metodoldgicos

e Usar algumas técnicas de arredondamento para representar quantidades néo inteiras.
e Reconhecer que a notacao cientifica € uma maneira eficiente para expressar nUmeros muito
grandes ou muito pequenos em diversos contextos.

Orientacdes gerais sobre a Situacao de Aprendizagem 3

O trato com a habilidade descrita e seus objetos de conhecimentos possuem uma relacdo com
a area de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, pois, em diferentes contextos a notagdo cientifica
é ferramenta para expressar a quantidade de grandezas que sejam muito grandes ou muito pequenas
(astronémicas ou microscopicas). Em consonancia com a Competéncia Geral 2 da BNCC, é importante
ressaltar a capacidade investigativa que a habilidade possibilita ao estudante, se a ele forem propostas
medicbes em laboratorios para aferir grandezas envolvidas em fendmenos fisicos, quimicos e biologicos.
E nesse sentido, que a Situacdo de Aprendizagem 3, que se inicia, procuraré oferecer um suporte ao
estudante para o esclarecimento no trabalho com o objeto de conhecimento relatado.

Pois é, chegamos ao final dessa etapa, esperamos que vocé tenha aproveitado muito desse material,
Para o momento, pedimos que vocé continue seu empenho nessa Ultima Situacéo de Aprendizagem.
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Talvez, vocé ja tenha trabalhado, anteriormente, com a notacao cientifica, agora vamos aprimorar
um pouco sobre esse assunto.

Desde ja, parabenizamos seu empenho e dedicacao no estudo da Matematica e esperamos que
nos contribuamos com o seu aprendizado. Continue com o mesmo empenho na terceira série do
Ensino Médio.

MOMENTO 1 — RETOMANDO CONCEITOS
ATIVIDADE 1 — UNIDADES DE MEDIDAS E POTENCIAS

Professor, a fim de realizar o levantamento do conhecimento prévio dos estudantes nas habilidades
EFO6MAT112, EFOSMAO1, EFOBMAQ02™ e EFOOMAOS™. Inicie questionando o que os alunos recordam
sobre notacao cientifica, medidas, algarismos significativos e duvidosos, ordem de grandeza e técnicas de
arredondamento. Anote as respostas dos estudantes, ainda que ndo estejam completas ou plenamente
corretas. Registre em lousa as palavras desconhecidas, as ideias centrais para retomar o conhecimento ja
discutido em semestres anteriores e que dardo base para ampliar o conceito. Ao final, organize as ideias dos
alunos que sejam proximas em torno dos temas, com a ajuda dos mesmos. Assim, vamos conectando
diferentes versbes sobre a mesma ideia. Essa acdo fara com que os alunos percebam como as ideias se
aproximam ou se contradizem, assim descartando os conceitos ndo corretos. Dialogue sobre 0s conceitos
apresentados, destaque as palavras chaves e ao final sistematize alinhando aos conceitos.

1.1 Mostre o seu talento!!
A proposta que quero lancar € que vocés tomem a iniciativa de elaborar e programar uma
“pequena aula” de aproximadamente 10 minutos. Para isso junte com seus colegas da sala,
facam a programacao e combinem quem sera o “Professor”.
O conteudo que sera abordado na “pequena aula” esta contido no link ou QRCODE a seguir:

[] 385 [s]
[=]

Disponivel em: https://cutt.ly/xCIfPaX. Acesso em: 13 mai. 2022.

Professor, ao iniciar a atividade, informe alguns procedimentos que deverdo ser tomados na
execucdo da atividade, deixaremos a seu critério, quais serdo estes procedimentos, bem como a
divisdo da turma. Ao final da atividade, dar preferéncia ao comentar os aspectos positivos na qual
apontam para um ganho na aprendizagem dos estudantes.

12 Resolver e elaborar situagdes-problema com numeros racionais positivos na representacéo decimal, envolvendo as quatro operages fundamentais e a poten-
ciacdo, por meio de estratégias diversas, utilizando estimativas e arredondamentos para verificar a razoabilidade de respostas, com e sem uso de calculadora

13 Efetuar calculos com poténcias de expoentes inteiros e aplicar esse conhecimento na representacdo de nimeros em notacéo cientifica.

14 Resolver e elaborar situacdes-problema usando a relagéo entre potenciagdo e radiciagdo, para representar uma raiz como poténcia de expoente fraciondrio.

15 Efetuar calculos com nimeros reais, inclusive poténcias com expoentes fracionarios


https://cutt.ly/xClfPaX
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1.2 Acesse olink a seguir ou realize a leitura do QRCODE, € leia com atencao os textos, faca anotagdes
dos trechos em que vocé achou importante e discuta com seus colegas.

Disponivel em: https://cutt.ly/XCHCIk. Acesso em: 13 mai. 2022.

Disponivel em: https://cutt.ly/3CIfM8h. Acesso em: 13 mai. 2022.

Professor, esse momento é importante para que o aluno relacione os saberes de anos anteriores,
com 0s conteudos do texto e a escrita de poténcia. A sequir, selecionamos trecho que os estudantes
podem extrair do texto para o preenchimento da tabela.

Proposta de desenvolvimento da atividade:

e Um decimetro (dm) corresponde a uma distancia de um décimo de metro, ou seja, se
dividirmos o metro em dez pedacos iguais.

e Se dividirmos o metro (...) em 100 partes iguais, cada parte tera o tamanho de um centésimo
do metro, ou segja, correspondera a um centimetro (cm).

e Um décimo do centimetro teremos um milésimo do metro, correspondendo ao que chamamos
de milimetro (mm)...Um fio de cabelo tem, em média, um décimo de milimetro de espessura...

e Dividindo um milimetro em mil partes iguais, temos um micrémetro (Um), que corresponde a
dividir o metro em um milhdo de partes iguais... Um décimo de micrometro € o tamanho dos
maiores Virus...

e A milésima parte do micrémetro ganha o simpatico apelido de um nanémetro (nm), da palavra
latina para "ando”.

e Um décimo de nanémetro é chamado de angstrom (A).

Grafia Simbolo Mlclllct)'r:rl":; gor Poténcia
Decimetro dam 0,1 1077
Centimetro cm 0,01 1072
Milimetro mm 0,001 10-8
Micrémetro um 0,000001 10
Nanbémetro nm 0,000000001 10-°

Fonte: Elaborada pelos autores.

Saiba mais sobre nanotecnologia, consultando o link a seguir, ou realizando a leitura do QRCODE.

[=]:5

Disponivel em: https://cutt.ly/xClguZh. Acesso em: 13 mai. 2022.


https://cutt.ly/XClfCIk
https://cutt.ly/3ClfM8h
https://cutt.ly/xClguZh
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MOMENTO 2 — APRIMORANDO CONHECIMENTOS

ATIVIDADE 2 — ALGARISMOS SIGNIFICATIVOS E NOTAGAO CIENTIFICA

2.1 Vocé sabe 0 que é uma sinopse'®?
Vamos |4, sinopse € uma espécie de resumo, uma sintese de uma obra literaria, cientifica etc.
Podemos chamar a sinopse de sumario, pois é também uma versao mais curta de um texto
original, ndo necessariamente um resumo.
O objetivo da sinopse & fazer com que o leitor entenda os pontos principais do texto original de
um filme, livro ou evento, e é essencial para catalogar materiais para referéncias futuras em
pesquisas ou material de divulgagao.
Geralmente, iniciamos a sinopse com o titulo, e preferencialmente traz 0 nome do autor € ideia
principal do conteudo, a sinopse ndao é um resumo nem uma resenha, pois €la ndo contém a
interpretacao e nem a opiniao da pessoa que escreveu, € formada apenas com a opinidao do
verdadeiro escritor, muitas vezes parafraseadas. Se possivel, converse com professor de Lingua
Portuguesa, para aprimorar os conhecimentos nesse género de escrita.
Vocé deve estar perguntando, o0 que a sinopse tem a ver com o que esta sendo discutido nessa
Situacado de Aprendizagem?
Pois é, a ideia aqui sera ampliar a sua compreensao de conhecimentos matematicos, por meio
da andlise € interpretacao de videos veiculados na internet, desta forma, a elaboracao de uma
sinopse sera importante para vocé potencializar a sua fluéncia leitora e escritora, bem como
aprimorar seus conhecimentos matematicos.
Entado vamos iniciar a nossa atividade.
A primeira sinopse a ser elaborada, estara fundamentada no conhecimento especifico sobre
algarismos significativos, para tal assista quantas vezes for necessario o video, faca as suas
anotacgdes e inicie a elaboragéo da sinopse, apds sua elaboracéo, discuta com seu colega quais
foram os pontos que divergiram ou convergiram, perante a analise do material.

Ok

Disponivel em: https://cutt.ly/cClgsYD. Acesso em: 23 mai. 2022. E

[=]

A segunda sinopse a ser elaborada, esta baseada nas operacoes de multiplicacéo e divisao com
algarismos significativos e a questao da maneira correta de se arredondar os resultados.

[m]:%5 (=]
OLE

Disponivel em: https://cutt.ly/DClghur. Acesso em: 23 mai. 2022.

16 Texto baseado no material: “Significado de Sinopse”. Disponivel em: https://www.significados.com.br/sinopse/. Acesso em: 23 mai.2022.


https://cutt.ly/cClgsYD
https://cutt.ly/DClghur
https://www.significados.com.br/sinopse/

- 74 CADERNO DO PROFESSOR

Na proxima sinopse dessa atividade, vocé podera rever e aprofundar seus conhecimentos sobre
notacé&o cientifica e registrar de maneira correta os resultados obtidos quando aplicados em situacoes-
problema da Fisica, Quimica, Biologia etc.

[=]

=
[=]

Por Ultimo, apresentamos uma proposta de ampliar os seus conhecimentos relativos a notagéo
cientifica, agora, com a elaboragéo de uma sinopse sobre ordem de grandeza, cujo detalhamento esta
no video a seguir:

Disponivel em: https://cutt.ly/JCIgEFz. Acesso em: 23 mai. 2022.

=] [=]
=]

Disponivel em: https://cutt.ly/8ClgUaN. Acesso em: 23 mai. 2022.

Professor, caso preferir, apresente junto aos estudantes, todos 0s videos, faca algumas consideracbes
importantes, nas quais deverdo se ater a analise e elaboracdo da sinopse. Durante a elaboracéo, veja se
eles estao destacando os conhecimentos especificos importantes e, se for necessario, atenda-os em
algumas duvidas referentes aos aspectos tedricos, que ndo estdo bem fundamentados no encadeamento
das ideias dos estudantes. Ao final, promova uma breve mostra dos trabalhos realizados, que sera uma
boa oportunidade para avaliar o aprendizado dos estudantes com a execucao desta atividade.

MOMENTO 3 — APROFUNDANDO CONHECIMENTOS
ATIVIDADE 3 — MEDIDAS E ESTIMATIVAS

Professor, para a realizacdo da proxima atividade sera necessario utilizar um barbante com 2m,
marcado de 10 em 10 cm. E medir 0s alunos para juntos preencher a tabela abaixo.
E para o item b, se faz necessario providenciar uma régua graduada em milimetros.

3.1 Utilizando um barbante com 2 metros de comprimento com marcagdes de 10 em 10 cm, mecga
a altura de seus colegas de classe e preencha o quadro a seguir.

Intervalo de altura (m) Q:z:::f::t::e
[1,50; 1,60) Resposta pessoal
[1,60;1,70) Resposta pessoal
[1,70;1,80) Resposta pessoal
[1,80;1,90) Resposta pessoal
(1,90 ;2,00) Resposta pessoal
[2,00;2,10) Resposta pessoal

Total Resposta pessoal

Fonte: Elaborada pelos autores.


https://cutt.ly/JClgEFz
https://cutt.ly/8ClgUaN

MATEMATICA 75 -

a) Uma aluna pediu a um colega que medisse sua altura de maneira mais precisa. Observe a
imagem abaixo, em vermelho encontra-se a marcacao da altura medida. Expresse a altura e
diga qual faixa de altura ela se encontra.

IIII|IIII|IIII|IIII|IIII|IIII|IIII|IIII|IIII|IIII!
cm

155 156 157 158 159 160

Fonte: Elaborada pelos autores.

Proposta de resolucéo:

O desenho apresenta uma medida expressa em centimetros e milimetros. A altura da aluna
encontra-se entre 1,699 m e 1,60 m. Sendo assim, sua altura esta na primeira faixa.

Professor, o objetivo € discutir como o grau de precisdo auxilia para tomada de decisées, e que
0 erro e a incerteza fazem parte dos processos de medidas, e que cada instrumento apoia com maior
OU Menor precisdo esse pProcesso.

b) Fazendo uso da sua régua escolar, meca o comprimento da sua caneta, seu lapis e sua
borracha. Indique os algarismos significativos exatos e 0os duvidosos dessa medida. Troque as
informacdes com o colega ao lado e observem o grau de precisao dessa acao.

Proposta de resolucéo:
Resposta pessoal de acordo com a medicdo de cada aluno.

c) Para verificar o erro ou incerteza de um instrumento de medida, divide-se a menor medida que
esse instrumento pode aferir por 2. O erro de uma medida feita com a fita métrica pode
influenciar na precisdo das medidas das alturas e na quantidade de estudantes em cada um
dos intervalos propostos?

Proposta de resolucéo:

Considerando que a menor medida possivel de ser aferida na fita métrica € Tmm, temos que o
erro em cada uma das medicdes realizadas é de + 0,5mm. Portanto, o erro associado a essa medida
n&o deve interferir diretamente na precisdo da medida da altura. Sendo assim, dificilmente os intervalos
de altura, para a classificacédo, seriam afetados.

MOMENTO 4 — VERIFICANDO O QUE VOCE APRENDEU

Vamos aprofundar os saberes adquiridos, realizando um seminario”?

Apresentamos trés temas com sugestdes de alguns links, lembrem que vocés podem procurar
mais. A pesquisa, que sera feita em grupos, adicionada a sua criatividade, ao seu espirito investigativo,
produzirao brilhantes descobertas e excelente trabalho que deve ser compartilhado com seus colegas.

1) A proporcionalidade na circunferéncia

Disponivel em: https://cutt.ly/4CIgNHQ. Acesso em: 23 mai. 2022.



https://cutt.ly/4ClgNHQ
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2)  Numero de Ouro, Arte e Matematica

Disponivel em: https://cutt.ly/tCIXzqgb. Acesso em: 23 mai. 2022.

3) Avrelacado entre o papel A4 e o tamanho da Terra.

[m] ¥ [m]
(=]

Disponivel em: https://cutt.ly/GCIg2Hq. Acesso em: 23 mai. 2022.

Professor, sugerimos alguns links, deixando em aberto a procura de mais fontes, sobre cada
tema. Ha necessidade de orienta-los nesta pesquisa, instiga-los com perguntas interessantes, desafia-
los a colocar a “'mao na massa” com softwares, jogos entre outros.

No final, cada grupo deve apresentar uma sintese do seu trabalho com experimentos (material
concreto geometria dinamica) e vocé, professor, podera fazer um fechamento com as intervencées que
Julgar necessario.

Encerramos aqui mais uma etapa, o tempo passou e vocé ja esta caminhando para cumprir a
ultima fase dos estudos na educacao basica, esperamos que de alguma maneira tenhamos contribuido
para ampliar seus conhecimentos matematicos e também para a potencializacédo de seu projeto de
vida. Continue se empenhando nessa procura de alcancar seus objetivos e nos encontramos no
proximo ciclo de aprendizagem. Muito Obrigado!!

Consideracoes sobre a avaliacao

Ao final deste percurso de aprendizagem, a expectativa é de que os estudantes saibam identificar a
eficiéncia, expressar niimeros muito grandes ou muito pequenos com notac&o cientifica, em diversos contextos
cientificos. Utilizando técnicas de arredondamento a fim de representar quantidades né&o inteiras, comparar
valores obtidos por diferentes instrumentos de afericao com a finalidade de verificar 0 grau de precisdo.

Orientacdes para a recuperacao

A avaliacao de aprendizagem deve ser um processo continuo realizado ao longo das atividades,
sendo assim, o professor deve estar atento para eventuais dificuldades dos estudantes.

Essa observacdo é fundamental para que o professor consiga propor, ao longo do processo,
atividades de recuperacao 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 conflitos cognitivos e avanco 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 os protagonistas, muitas das dificuldades podem ser superadas
e 0S objetivos de aprendizagem, plenamente atingidos.


https://cutt.ly/tClXzqb
https://cutt.ly/GClg2Hq
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TECNOLOGIA E INOVACAO

Prezado(a) Professor(a),

Seja bem-vindo(a)! Vocé faz parte de uma equipe de profissionais que anseia por uma educagao
transformadora, relacionada as demandas sociais, que reflete sobre problemas e utiliza tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo para sua resolucao, que deseja 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
desenvolvimento das aulas e em todas as paradas estratégicas de reflexdo e discussdo com os
estudantes sobre 0s assuntos suscitados em cada atividade.

E com muito prazer que apresentamos o material de apoio de Tecnologia e
Inovacao, 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 concepcado do material e 0s textos de apoio dos volumes
anteriores, acesse 0 QR Code.

Vocé vai encontrar os seguintes textos:

1° Bimestre: Adaptacdes Curriculares.

2° Bimestre: Procedimentos/estratégias de leitura.

3° Bimestre: Tecnologias Assistivas

Considerando que o material para o professor também é um instrumento de formacao, sugerimos
0 video, a seguir, sobre a linha do tempo da Educacéao 4.0:

Contexto educacional e a web. Video. https://youtu.be/F46QBIGEFQY. Acesso em: 29 maio 2021.

Apresentamos, a seguir, as habilidades para este bimestre:

[m] T L
22 Ensino Médio
Introducao

. - Objeto de
Eixo Habilidade Conhecimento
Adotar medidas de seguranga para manter dispositivos e dados
protegidos contra malware, virus e clonagens, por meio do uso de Acesso, seguranca de
TDIC o o 2
programas antivirus, de downloads apenas de aplicativos e softwares dados e privacidade
confiaveis e de visitas a sites de desenvolvedores identificados.
. ) . Compreensao e
Experimentar e analisar outros modos de ler e escrever, por meio de T
Letramento A - ) - . producgao critica de
- experiéncias que favorecam muiltiplas linguagens e expressoes, em projetos b )
Digital . "~ L . - conteudo e curadoria
que prevejam colaboracao e possibilitem compartilhamento de ideias. . ~
da informacéo.
Pensamento Construir algoritmos com desvios condicionais légicos, utilizando uma Programacao
Computacional | inguagem de programacao. (Plugada/Desplugada)
Criar solugdes, a partir da robdtica, identificando problemas e propondo
Pensamento - : . . . -
. solugdes relacionadas com os conceitos de engenharia, matematica e Robotica
Computacional

arte (STEAM).

Pensamento Identificar as principais caracteristicas dos equipamentos de fabricagao
Computacional | digital para prototipagem.

Realizar investigacao, usando principios e metodologias de pesquisa
sobre temas relacionados ao uso de sistemas (placa programavel) e Pensamento Cientifico
equipamentos de fabricagao digital.

Cultura Maker

Pensamento
Computacional


https://youtu.be/F46QBI6EFQY
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Recado para
vocé!

Prezado(a) estudante, as Situagdes de Aprendizagem aqui apresentadas
foram elaboradas de forma que ao longo deste bimestre, vocé possa
ampliar seus conhecimentos, resolvendo os desafios propostos em cada
uma delas.

A cada Situacédo de Aprendizagem, apresentamos um quadro com uma
pergunta e um desafio; isso significa que as atividades s&o subsidios para
que vocé, ao final, possa resolver o desafio proposto.

Bons estudos!

ILUSTRAGAO: MALKO MIRANDA

A seguir, apresentamos as propostas de cada Situacéo de Aprendizagem:

Grande tema Acessibilidade.
Situagdio de Pergunta essencial Como ressignificar espagos para torna-IIOE acessiveis para
g todas as pessoas, inclusive as com deficiéncia?
Aprendizagem
1 Em conjunto com sua liga, resolver um problema de
Desafio acessibilidade para quatro pessoas que se deparam com
obstaculos fisicos no dia a dia para sua mobilidade.
Grande tema Robdtica na melhoria da qualidade de vida.
Situacao de ) Como a robdtica pode aperfeicoar um projeto para
. Pergunta essencial e
Aprendizagem acessibilidade das pessoas?
2 . : . .
) Aperfeicoar o projeto do Desenho Universal, aplicando os
Desafio . .
conhecimentos de robdtica.
Grande tema Arduino e programacao.
Situacao de
Aprendizagem @ Pergunta essencial Como criar projetos utilizando Arduino e programagao?
3
Desafio Construir uma alavanca com Arduino e programacao.
Grande tema Memes.
. ~ . Como criar memes, respeitando os direitos de uso de imagem,
Situacao de Pergunta essencial . . - "
. para divulgar minhas producdes de forma positiva?
Aprendizagem
4 Criar um meme autoral sobre o tema Desenho Universal. Seja
Desafio criativo, de forma que seu meme possa contribuir para que os
espacos sejam para todos.




As pessoas se apropriam dos espacos das mais diversas
formas, de acordo com suas experiéncias e vivéncias. Na
imagem ao lado, vocés conseguem imaginar porque as
pessoas se utilizaram de um atalho ao invés da via principal
OuU porque que esse atalho foi sendo criado ao longo do
tempo? Esse lugar ao ser concebido levou em conta a
experiéncia dos usuarios, das pessoas?
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SITUACAO DE APRENDIZAGEM 1
UM MUNDO PARA TODOS

ATIVIDADE 1 — DESENHO UNIVERSAL

AVALIACAO

Imagem: Daniel Nhani

Seguem alguns pontos que podem ser considerados interessantes para serem avaliados:

O que avaliar?

Conexao com a
realidade e com
as pessoas.

Trabalho
colaborativo.

Diversidade de
projetos .

Reflexdes sobre
a sociedade em
que vivem e 0s
desafios que
enfrentam .

Percepcoes
relacionadas
a proposta de
criacao.

Participacao

da turma na

realizacao da
atividade.

Autoavaliacao.

De que maneira?

Se 0s estudantes irao procurar situacoes e contextos diversos,
que possam dialogar com o desafio proposto e quais
conexodes conseguem estabelecer com a realidade.

Se 0s estudantes conseguem se organizar e trabalhar de
forma colaborativa, trocando ideias e aceitando feedbacks.

Verificar a diversidade de projetos e propostas desenvolvidas
durante o processo.

Observar e analisar criacdes das redes sociais e as
contribuicdes, durante o compartilhamento.

Observar as descobertas compartilhadas pelos estudantes, a
respeito da exploracéo do tema e como isso influencia a forma
Ccomo percebem 0s acontecimentos a sua volta e comunicam
suas ideias.

Observar e identificar se os estudantes estao realizando/
realizaram a proposta e, mesmo que nao finalizando o projeto na
aula, como foi a participacao da turma de maneira geral.

Observe alguns aspectos durante o compartihamento e/ou convide
os estudantes a registrarem suas reflexdes sobre seu processo de
criacao: quais foram as dificuldades, as descobertas, pontos para
melhoria e que pontes enxergam entre 0 que aprenderam nessa
aula e as demais areas do conhecimento e a vida.

Quando?

No inicio da
Situagao de
Aprendizagem (SA).

Durante toda a SA.

Durante toda a SA.

Durante e ao final
da atividade.

Durante toda a SA.

Durante e ao final
da SA.

Durante o
momento de
compartilhamento
€ apos a realizacao
da atividade.
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Conversa com o(a) professor(a): Nesta atividade, iremos incentivar cada estudante a
pensar globalmente, observando 0s espacos, assim como equipamentos, produtos e
Servicos que muitas vezes ndo sao inclusivos, ndao permitindo que essas pessoas 0S
acessem com as mesmas condicdes de igualdade.

Para ajudar em seu processo criativo, apresentamos a ideia de Desenho Universal, um conceito
que nasce logo apds a Revolucao Industrial, quando as pessoas comegcam a questionar os
processos produtivos, indagando por que produtos e até mesmo projetos arquitetébnicos nao eram
concebidos atendendo as necessidades das pessoas, mas sim construidos de forma igual e
padronizada. O Desenho Universal propde que 0s espacos sejam concebidos a partir de uma
|6gica universal, para que possam atender as necessidades e especificidades de todos, em especial
das pessoas com alguma deficiéncia ou mobilidade reduzida.

Objetivos: Convidar os estudantes a se colocarem no centro de um processo criativo como autores
e protagonistas; refletir sobre como os espacos, equipamentos, produtos e servicos sao concebidos
de forma padronizada, sem levar em conta as reais necessidades das pessoas.

Criacoes esperadas

Os estudantes terao a oportunidade de transformar/criar um espaco, equipamento, produto ou
senvico, levando em conta o Desenho Universal; portanto é importante que as criacoes levem em
conta a necessidade das pessoas, tendo em vista as suas especificidades. A ideia é que os
estudantes questionem a padronizagcdo dos espacos, das construcées, dos equipamentos,
produtos e servicos e percebam gque é preciso criar, levando em conta todas as pessoas, ou seja,
0 Desenho Universal.

Organizacao/desenvolvimento: Organizacédo dos grupos para iniciar a reflexdo sobre
acessibilidade.

Para atividade 1.3, a partir das reflexdes dos estudantes, estes devem ser orientados a prototipar
suas criagcdes em grupo, considerando os principios do Desenho Universal, formando uma “liga de
inventores futuristas”.

Organizar, ao final, a exposicao das producdes e justificar suas escolhas € ideias para essa criacao
Ou invengéo.

Ao longo do processo, espera-se que 0s estudantes explorem conceitos e habilidades importantes
tais como: percepcao do espaco, padronizacdo dos processos de producao, apresentacéo de
ideias; cidadania ativa, acessibilidade, inclusdo, diversidade, design baseado em personas;
refinamento de produtos por meio de criticas e interacoes.

DICAS DE PREPARACAO

Organize e explore diferentes materiais e ferramentas. No Caderno do Estudante, ha a indicacao de
alguns materiais para iniciarem a producao.

A esta lista podem ser agregados outros materiais, que ajudem na criagdo de mecanismos e
invencdes com movimento, como canudos, cabides, materiais naturais (galhos, pedrinhas, folhas,
terra), agua, bexigas, copos de plastico, vinagre e bicarbonato de sddio, prendedores de roupa,
canos de PVC, objetos cilindricos, entre outros.

Se quiser explorar um pouco outras possibilidades de conexao com o tema, ou com a Aprendizagem
Criativa antes de mergulhar nesta aula, conheca alguns recursos na Caixa de Ferramentas:
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CAIXA DE FERRAMENTAS

Galeria de atividades da RBAC: https://aprendizagemcriativa.org/estudio-pedagogico.
Acessibilidade e desenho universal: https://cutt.ly/9CuRLHS.

Desenho Universal Um Conceito Para Todos: https://cutt.ly/HCulnO4.

Projeto utiliza matematica para tornar casas acessiveis: https://cutt.ly/2CuTKin.
Cartuns sobre acessibilidade, por Ricardo Ferraz: https://cutt.ly/YCulYRJ.

Conheca 7 tipos de acessibilidade para tornar nossa sociedade mais inclusiva:
https://cutt.ly/ECulK9s.

Diversidade, Equidade e Inclusao na Escola: https://cutt.ly/aCul1kx.

O que as escolas mais inovadoras do século XXI tém? 8 exemplos que vocé precisa conhecer
https://cutt.ly/jCul8vx.

App Guia de Rodas: https://guiaderodas.com/.

10 filmes sobre inclusao e acessibilidade: https://cutt.ly/vCuR040.

Festival Internacional de Filmes sobre Deficiéncia: https://cutt.ly/FCuRjHyv.

Filme: Os intocaveis.

Organize os materiais para realizar as atividades:

Itens de papelaria: Materiais Reutilizaveis:

e Papéis e Tesoura Caixa de creme dental e/ou de leite; bandeja de isopor;
e | apis preto e de cor tampinhas; latinhas e PET; CD antigos; papelao; palitos;
e Canetas hidrograficas sementes e folhas, embalagem etc.

e (Cola: bastao, liquida ou quente

Se puder, utilize também alguns componentes e/ou dispositivos eletronicos para dar mais vida
ao seu projeto, fazendo com que ele se mova, brilhe ou emita sons.

e  Computador e Sucata eletronica: placas de circuito eletronico;
e Celular; LED e Baterias de 1,5V teclados usados entre outros.

1.1 Que tal pensar sobre algumas questdes do cotidiano?
O ser humano busca o tempo todo inventar, criar e recriar espacos, buscar outros, inclusive fora
do planeta. Mas sera que esses espacos e recursos sao para todos? Acessiveis, democraticos,
plurais? Os espacos s&o pensados, por exemplo, para as pessoas que tém alguma deficiéncia,
problema de mobilidade, visdo ou audicao reduzida?

1.2 Se vocés tivessem o poder de tornar a vida de alguém ou a sua, melhor, mudar os espacos,
adapta-los aos recursos e as necessidades das pessoas, o que fariam? Vocés transformariam o
que ja existe, ou criariam algo?


https://aprendizagemcriativa.org/estudio-pedagogico
http://www.habitamos.com.br/acessibilidade-e-desenho-universal/
https://cutt.ly/HCuInO4
https://cutt.ly/2CuTKtn
https://cutt.ly/YCuIYRJ
https://cutt.ly/ECuIK9s
https://cutt.ly/aCuI1kx
https://cutt.ly/jCuI8vx
https://guiaderodas.com/
https://cutt.ly/vCuRo4O
https://cutt.ly/FCuRjHv
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Vocé sabia?
Ler para conhecer!
A ideia de Desenho Universal nasceu logo apds a Revolucao Industrial, quando as
pessoas comecaram a se questionar por que os objetos e as construcdes nao eram feitos
atendendo as necessidades das pessoas, mas construidos de forma igual e padronizada.
O Desenho Universal tem sete principios:

IGUALITARIO
Uso deve ser possivel para pessoas com diferentes capacidades.

ADAPTAVEL
Uso flexivel sendo possivel
atender pessoas com diferentes
habilidades e diversas

SEGURO
Permite o erro, principalmente
em acoes involuntarias,
diminuindo o risco.

OBVIO
Uso simples e intuitivo.

preferéncias.
SEM ESFORGCO ABRANGENTE . CONI'!ECIDO .
: . Com informagdes perceptiveis,
Uso exige pouco O tamanho e 0 espaco permitem ; L
e comunica de forma objetiva
esforco fisico. 0 acesso € 0 Uso.

e eficaz.

A rampa € o simbolo que melhor
representa 0 Desenho Universal. Uma
escada ao ser substituida por uma rampa
atende a necessidade de um maior
numero de pessoas, carrinhos de bebés,
cadeirantes, idosos com dificuldade de
locomocgao temporaria ou permanente,
skatistas, criancas de patins; enquanto a
escada sO atende a pessoas que
caminham sem dificuldade, tornando-se
uma barreira para todas as outras.

A escada de um 6nibus permite 0 acesso de muitas pessoas, mas pode ser uma barreira para
guem nao consegue subir. Para eliminar essa barreira, coloca-se uma plataforma elevatoria, que ira
permitir, inclusive, que um cadeirante possa usar o 6nibus.

Fonte: Desenho Universal - Um conceito para todos, disponivel em: https://cutt.ly/6ZISDgS, acessado em: 15 nov. 2020.

1.3 Vocéeseuscolegas, farao parte de umaLiga de Inventores Futuristas, que por serem pesquisadores
de tecnologias de ponta, desenvolveram habilidades, super poderes de criar e recriar espacos e
equipamentos. Juntos vocés podem transformar coisas inimaginaveis! Para formar a Liga de
Inventores Futuristas, criem uma representacao do grupo, que pode ser avatares, simbolos ou
outra representacéo da identidade do grupo.

Apobs a criacao da liga, compartiihem em #Teclnovasp.


https://cutt.ly/6ZlSDqS
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ATIVIDADE 2 — ESPACOS QUE INCLUEM

Conversa com o(a) professor(a): Inicie incentivando a turma a vivenciar um
personagem: o integrante de uma Liga de Inventores Futuristas, que tem a misséo de
propor solugdes para uma das trés situacoes propostas. Sugerimos que eles iniciem a
atividade em grupos, que podem ser organizados de forma autbnoma pelos proprios
estudantes ou por outros critérios.
Objetivo: Propor solucdes a partir de estudos de casos sobre acessibilidade.
Organizacao/desenvolvimento: Os grupos se relinem para realizarem a leitura dos trés casos e
devem escolher um deles para, entao, propor uma ou varias solugoes.
Estime um tempo para realizarem essa atividade e, em seguida, proponha a socializagao das
propostas para cada caso.

IMAGINE!

2.1 Imaginem que sua Liga de Inventores Futuristas foi convidada a participar de um grande evento,
onde serdo debatidos problemas urbanos muito comuns nas cidades. Uma das principais
questdes debatidas sdo as barreiras, que as pessoas com alguma deficiéncia, ou reducao de
mobilidade, vis&o ou audicao, precisam enfrentar todos os dias.

O objetivo do evento é reunir grandes inventores para juntos encontrarem solucdes, para que
essas barreiras deixem de existir. As solugdes encontradas, pela relevancia desse evento, poderao
ser reproduzidas em varios lugares do mundo! O que acham de fazer parte desse grupo tao
importante e que fara tanta diferenca para o mundo?

A seguir, algumas das situacdes colocadas para discussao. Sua liga deve propor uma solucao,
escolhendo uma delas:

Situacao 1
Nas grandes cidades, uma barreira séo as ruas com transito intenso, mesmo que tenham faixa de
pedestres ou passarelas de acesso. As vias S&o perigosas para a travessia de todas as pessoas, mas
principalmente para cadeirantes, pessoas com mobilidade ou visao reduzida. As passarelas, por sua
vez, podem nao ter rampas de acesso ou sao mal iluminadas. O que fazer para derrubar essas barreiras?

Situacao 2
Devido a pouca oferta de espaco, muitas casas sao construidas em areas urbanas, sem levar em
conta as reais necessidades de quem ira habitar essas moradias. Um elemento muito comum das
casas com escadas é que, nessas moradias, nem sempre é possivel construir rampas, para acesso
a andares superiores ou, até mesmo, a entrada principal para a moradia. Isto se torna um grande
dificultador, quando algum morador se acidenta, um bebé precisa de carrinho, ou quando se recebe
a visita de uma pessoa idosa. Como superar essa barreira”?

Situacao 3
Um jovem cadeirante que gosta muito de cinema e de fazer tours virtuais com seus amigos, mesmo
sendo uma pessoa muito bem integrada a seu grupo, vez ou outra desiste dos programas, devido
a falta de acessibilidade nos meios de transporte publico. Acaba desistindo de alguns passeios,
mesmo que o 6nibus tenha uma rampa, pois o ponto de parada nao é adaptado, as guias das ruas
e a propria calcada nao possibilitam que ele se desloque com autonomia.
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2.2 Ao finalizarem, socializem com os demais colegas as solugdes propostas. Alguma foi semelhante
a proposta feita pela sua liga? Pensaram em alterar sua proposta inicial?

Situacéao escolhida: . Descreva a proposta para solucionar esse problema:

CRIE!

ATIVIDADE 3 — LIGA DE INVENTORES FUTURISTAS

Conversa com o(a) professor(a): Esse sera 0 momento da criacdo. Para isso, 0s
grupos devem elaborar um projeto para a invencao, que possa solucionar um problema.
Sugerimos alguns momentos para inspiragéo, assim os estudantes também poderao ter
uma ideia de como utilizar os materiais:
Trabalho de campo: Uma forma bem interessante de engajar a turma é incentiva-los a caminhar
pelas ruas do bairro, com um bloquinho de notas, prancheta, camera e/ou celular para tirar fotos dos
espacos, equipamentos, ou servicos que eles gostariam de reconfigurar. Esses rascunhos, desenhos,
anotagdes podem compor um portifdlio, um mural na sala de aula, um varal de registros ou, até
mesmo, um mural virtual com o espaco escolhido e depois, mais tarde, com a proposta de projeto.
Mural de fotos inspiradoras: Outra forma de instigar a percepcao é juntar fotos de diferentes
lugares do mundo, com propostas de espacos inclusivos e criar um grande mural fisico ou virtual,
formado por composicoes em cartolina ou papel pardo, construidas pelo proprio grupo de
estudantes. Essas fotos podem ser colocadas lado a lado, com as que foram fotografadas ou
trazidas pelos estudantes, para que possam agugar os sentidos, fazer uma tempestade de ideias.
Esse tipo de atmosfera, além de muito inspiradora, incentiva e suscita boas reflexdes.
Objetivos: Planejar e criar um modelo ou protétipo para ressignificar espagos, que possam atender
as pessoas.
Organizacao/desenvolvimento:

Inspiracoes que podem ajudar os estudantes a se conectarem com o tema

Quando falamos de questdes relacionadas a inclusdo, acessibilidade e ao Desenho Universal, ha
muitas inspiracdes em filmes, historias de superacao, que até mesmo os estudantes podem relatar.
O debate relacionado a acessibilidade e a inclusao € muito recente, mas urgente em nossa
sociedade, portanto ha muitas referéncias a que se pode recorrer. Levar essas referéncias para a
sala, ampliara a visdo dos estudantes sobre a tematica, assim como criara um ambiente inspirador
para a criagéo. Por exemplo:

® |magens, cenas de filmes de diferentes lugares do mundo, onde a acessibilidade e a inclusao
foram o tema principal.

e Pedir, antecipadamente, para que os estudantes compartilhem suas ideias e desenhos sobre
espacos e situacdes que chamaram sua atencao.

e Pedir para que os estudantes criem seus proprios exemplos de ambientes a serem
ressignificados, seja por meio de desenhos, dobraduras, fotografias ou brinquedos que ja
tenham em suas casas.

As perguntas, que estao nos quadros, tém como objetivo auxiliar o estudante a organizar seu pensamento
e assim iniciar seu processo de criacdo. Servem como um farol que norteia e orienta para onde se
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pretende ir; portanto, ha obrigatoriedade do preenchimento das perguntas, que orientam o estudante a
pensar nas pessoas que gostaria de impactar. Dessa forma, as criagdes podem ser focadas em espagos
pouco inclusivos, ou em equipamentos, que auxiliam a pessoa a superar barreiras.

Sugestoes de como mediar este momento:

e As ilustragcdes nao retratam necessariamente situacdes reais, mas servem para ampliar o
olhar para o que é possivel fazer.

e E importante que o estudante seja incentivado a ir além do que ainda ndo conhece, ou até
mesmo do que nao foi inventado; fazer esse exercicio ludico, brincar com o surreal e
inimaginavel, testar possibilidades.

e Uma boa forma de inspirar os estudantes, nesse momento, é incentiva-los a recriar diferentes
espacgos, equipamentos ou produtos, que tenham Ihes chamado a atencéo, ressignificando-
0S com 0s materiais que tém a mao.

e As histdrias, filmes e desenhos ampliam o repertério, agucam a imaginacao e a curiosidade.
Vocé pode trazer esses exemplos, ao longo de todo processo de criagdo, ou quando perceber
que a turma esta meio retraida para seguir com sua criacao.

e Trazer esses outros referenciais, para compor 0 acervo da aula, contribui para ampliar o
repertorio, generalizar conceitos e trabalhar o curriculo de forma transversal, possibilitando
uma diversidade de conexdes com outras areas do conhecimento.

e Observe outras orientacdes que trouxemos no caderno do aluno para essa etapa. Novamente,
a ideia é que esse quadro sirva de apoio para ajuda-los no processo de criacao. Por isso,
incentive-os a registrarem suas ideias e reflexdes, mas sem a necessidade de dedicar um
tempo especifico para isso.

Amplie as possibilidades!

Apesar de, inicialmente, esta atividade nao envolver o uso de componentes eletrénicos para criar
0s movimentos, vocé pode explorar esses componentes, se desejar, vocé pode utilizar diferentes
recursos e ferramentas.

O uso de motores DC 3-6V com pilhas ou baterias, por exemplo, da vida aos projetos e sempre
desperta muito a atengéo € o interesse da turma.

Caso vocé opte por inserir motores nesta atividade, observe algumas orientacdes:

e Separe um tempo para mostrar como funcionam, conecte um motor a uma fonte de energia;
depois, incentive os estudantes a tentar fazer o mesmo.

e Se nao houver um suporte para as pilhas e baterias, explore com 0s estudantes diferentes
formas de cria-los com outros materiais, como papelao e pedacos de embalagens.

e \/océ pode deixar sobre as mesas alguns motores conectados a fontes de energia e com
interruptores, para que possam ser acionados pelos estudantes. Caso nao haja um interruptor,
€ possivel explorar diferentes formas de cria-los, envolvendo o uso de clipes, papel aluminio
e prendedores de papel.

¢ Prenda diferentes estruturas na extremidade do motor (como elasticos, pedacos de borracha,
hélices, canudinhos, entre outros), para mostrar aos estudantes algumas possibilidades de
construgdes e de movimentos que podem surgir.

3.1

Agora chegou o grande momento dessa super Liga de Inventores Futuristas. Vocés irdo se reunir para
solucionar um dos desafios propostos acima. E importante que pensem em solucdes que vocés
gostariam que fossem feitas para vocés ou para quem vocés amam. Para isso, que tal comecar a
explorar alguns materiais e ferramentas, que possam ajuda-lo a colocar suas ideias em pratica?
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Dicas valiosas para comecar a sua criacao:

Se a sua invencéao pretende propor a mudanca de um lugar especifico, vocés podem tirar fotos
de diferentes direcdes para apoiar 0 grupo e, entéao, representa-la em um tamanho pequeno,
como uma maquete, por exemplo. Para facilitar o transporte, podem utilizar uma caixa de sapato
Ou uma base como madeira ou um papeldao mais grosso.

Vocés podem, também, pensar em criar equipamentos para as pessoas, com o auxilio de uma base,
para elaborar melhor o protétipo. Fagam desenhos tridimensionais, explorem possibilidades, procurem
criar da forma mais plural, acessivel e universal possivel, conversem com as pessoas, pegam opinides!
Mas antes de iniciar, que tal conhecer algumas invencdes que foram pensadas levando em conta

o Desenho Universal:

Drone pessoal de alta performance e capacidade Roupa inteligente permite que uma pessoa com
de carregamento que é capaz de elevar a pessoa, reducao de mobilidade possa nadar e até fazer
caso ela precise transpor um uma barreira ou alguns exercicios fisicos, com mais liberdade, uma
obstaculo. Por ter uma cédmera embutida de alta VezZ que a roupa reconhece quais membros estéo
resolucéo, é capaz de iluminar lugares escuros e com dificuldade e fornece estimulos que permitem
fazer o mapeamento do local, onde ha areas de responder ao esforgco necessario.

riSCo para a pessoa.

Imagem: Roupa inteligente?
Imagem: Drone de alta performance’

Uma vila onde as pessoas nao precisem se Um GPS que indica e direciona o usuario no trajeto,
preocupar com guias, escadas ou elevagoes, onde nao encontrara barreiras que o impedirao de
pois todos 0s acessos sao feitos por rampas, que acessar os lugares.

permitem que todos possam acessar moradias,
COMErcios e espacos culturais.

e/

Imagem: GPS?®

Imagem: Acervo RBAC

1 Disponivel em: https://cutt.ly/cCuRb6F. Acesso em: 23 maio 2021.
2 Disponivel em: https://cutt.ly/LCqH1uj. Acesso em: 23 maio 2021.
3 Disponivel em: https://cutt.ly/SCqHFO06. Acesso em: 23 maio 2021.


https://cutt.ly/cCuRb6F
https://cutt.ly/LCqH1uj
https://cutt.ly/SCqHF06
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3.2 Conversem com seus colegas e pensem em como Vocés gostariam de impactar positivamente as
pessoas e 0s lugares.

Quadro de ideias - Pensando em pessoas e lugares

O que seria mais De que forma esse

Vocés pensam em

desafiador para a Quais impactos projeto conversaria
. . o ; transformar um espaco .
Liga nesse projeto, positivos o projeto . . Com seus interesses e
. . especifico ou criar um .
como deixa-lo o mais pretende alcancar? outro? necessidades, ou da
universal possivel? Liga como um todo?

Inspiracoes e ideias...
Existern muitas iniciativas que pensam os espacos com 0s principios do Desenho Universal,
conheca alguns deles:

e Cidades Acessiveis: Como Elas Verdadeiramente Devem Ser: https://cutt.ly/JZmf5jj.

e Cidades inteligentes aumentam a acessibilidade a pessoas com deficiéncia:
https://cutt.ly/xZmf9F8.

10 Tecnologias para cidades acessiveis: https://cutt.ly/sZmgeHq.

Acessibilidade: projeto arquitetbnico deve atender todo tipo de usuario:
https://cutt.ly/vZmfXAa.

Solucdes inovadoras para aumentar a acessibilidade das cidades: https://cutt.ly/OZmfJdP.
A nossa casa € onde a gente esta: https://cutt.ly/JZmfDOI.

3.3 Juntamente com seus colegas, anotem todas as ideias que vém a cabeca, para criar, em grupo,
0 protdtipo de vocés. Criem uma invencao que seja plural, democratica, acessivel e
universal, que atenda, assim, ao maior nimero de pessoas. Que tal esse desafio?

Use o quadro abaixo para fazer suas anotacoes:

Nome da Invenc&o: Qual o impacto positivo dela na Qual espaco sera transformado
vida das pessoas? ou criado?
Que tipo de equipamento Designer(s):
sera criado?

COMPARTILHE!

ATIVIDADE 4 — MEUS INVENTOS E 0 IMPACTO SOCIAL

Conversa com o(a) professor(a): As apresentacoes das criagcdes podem ser organizadas
na forma de workshop, de forma que 0s grupos fagam uma apresentacao de 2 a 3 minutos
e, em seguida, possam testar e experimentar as criagbes dos outros colegas. Proponha
aos estudantes a organizagdo de um e-book com todas as ideias e seus usos, para
divulgar no site da escola, ou em outro local que possa dar visibilidade a essas producoes.
Objetivo: Apresentar a criacao da Liga, a partir da ideia central e dos beneficios da invencéo, para
as pessoas que precisam de auxilio por diferentes motivos. Organizar o evento.
Organizacao/desenvolvimento: Os estudantes escolhem a melhor forma da apresentagcéo e da
elaboracao do e-book com a descricao das invengoes.
Sugestoes de como mediar este momento:


https://cutt.ly/JZmf5jj
https://cutt.ly/xZmf9F8
https://cutt.ly/sZmgeHq
https://cutt.ly/vZmfXAa
https://cutt.ly/OZmfJdP
https://www.dropbox.com/s/5u982v50t4l47ip/A%20nossa%20casa%20%C3%A9%20onde%20a%20gente%20est%C3%A1%20%282%29.pdf?dl=0&utm_medium=website&utm_source=archdaily.com.br
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4.1

Incentive os estudantes a encontrarem diferentes meios de explicar como funciona o seu
projeto e de que forma ele ajuda as pessoas, que eles pretendem beneficiar: podem criar
historias em quadrinhos, esquemas e desenhos, video explicativo, entre outros exemplos.
Desafie a turma a fazer mais ou diferente. Caso alguém finalize o projeto com muita
antecedéncia, vocé pode encontrar dicas de como fazer isso em gg.gg/dicasetruques.

E importante que gradativamente os estudantes incorporem &s suas atividades, a rotina de
dar e receber feedbacks, que consigam ouvir e saibam falar sobre os pontos convergentes e
divergentes de sua criagao.

Organize uma Roda de Conversa para que os estudantes possam se olhar e trocar ideias,
antes de iniciar o momento de compartilhar.

No momento do compartiihamento, pode ser organizado agrupando projetos que tenham
elementos em comum, como por exemplo: patio da escola; sala de aula; meios de
comunicacao; acoes e eventos, entre outros.

Agora é o momento de apresentar a ideia do grupo, considerando-se o potencial para ajudar
pessoas na sua comunidade, ou quem sabe no mundo!
Esse momento é muito importante, pois vocés vao ajustar os Ultimos detalhes para a apresentacao,
observar no projeto pontos de possivel melhoria e como fazer uma comunicacao eficiente e
objetiva da ideia de vocés. Seu grupo de inventores pode utilizar o quadro abaixo, para ajuda-los
a registrar essa conversa e organizar as ideias:

Quais os pontos de melhoria

Pontos importantes da minha

no projeto, que ainda podem
ser sanados?

invencao que quero falar.

Quais os diferenciais das
invencdes criadas em
conjunto com a minha Liga de
inventores?

Quais os impactos vao
provocar na vida das
pessoas? Como pode mudar
positivamente a vida delas?

Que exemplos ou inspiracoes
utilizaram?

Como a Liga pode apresentar
de forma diferente e
inovadora todo o potencial da
invengao?

4.2 |Levando em conta os Principios do Desenho Universal, a invencao encontrou solucdes. De que maneira?

Existe algum recurso no quadro a seguir que pode potencializar a invencao de vocés?



http://gg.gg/dicasetruques
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Se vocés quiserem ir além e explorar a tecnologia para criar seu projeto, que tal usar o computador,
celular ou alguns componentes eletrénicos?

Plugando essa atividade!

e Com o auxilio do celular, também podem criar videos curtos, contando sobre seu processo
de criagéo, inspiragdes, disseminando a ideia do Desenho Universal, como um caminho
mais justo e igualitario para todos.

e Utilizar o Google Maps para indicar os locais onde vocés pretendem transformar espacos,
equipamentos, produtos e servicos.

e Usando o Tinkercad, vocés podem criar e testar simulacdes para seu projeto com uso de Arduino,
motores e sensores, virtualmente. Até mesmo projetar as pecas 3D para sua construcao futura.

e Utilizar o editor de imagens para editar as fotos e fazer digitalmente as transformacdes e
invencdes que gostariam de ver na sua escola.

e Criar uma animacao usando o Scratch , apresentando o espaco da escola escolhido pelo
grupo e como ele ficou com a solucao encontrada.

e Criar um aplicativo para facilitar a comunicagé&o entre estudantes, organizar a programagao
da escola, divulgar eventos.

#BoraCriar #Teclnovasp

4.3 Nao esquecam de criar uma placa de identificacdo para o projeto, isso orienta quem esta
interessado em sua invencao:

Nome da invencao:

Impacto positivo:

Materiais e ferramentas utilizadas:
Ideia do projeto:

Designer(s):

Conversa com o(a) professor(a): Converse com os estudantes sobre como dar
feedback as criagbes dos colegas. Algumas sugestdes para que eles colaborem,
positivamente, com 0s outros colegas:

Como dar feedbacks produtivos ao projeto dos colegas
1° Busquem chamar o projeto do colega pelo titulo que ele(ela) usou.
2° Comecem sempre citando as coisas que mais curtiram no projeto dele(a).

e Fu gostei do que vocé fez...

3° Deem sugestdes que possam ajuda-lo(la) a melhorar o projeto. Pode ser um material
diferente a ser usado na criacao, algo que vocés acham que combina, ou a sugestao de como
VOCEs resolveram ou resolveriam o problema que ele(ela) encontrou na criagéo. Vocés podem
comecar falando assim:

e Acho que seu projeto ficaria bem legal se vocé explorasse mais...
e O projeto poderia se conectar com o projeto... que o(a) colega...criou, pois...
e Para solucionar o seu problema, acho que podemos fazer...
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4° Perguntem se ele(ela) precisa de alguma ajuda e compartilhem ideias que vocés tiveram ao
conhecer o projeto dele(a);

5° Evitem impor suas “certezas”. Lembrem-se de ser gentis ao apresentar suas sugestoes.
Lembrem-se: estamos todos aprendendo juntos, nossa sala de aula é um estudio de
criacao que incentiva ideias novas e a criatividade! Cada projeto e colega tem sua
propria identidade e respeitamos isso. Sejam sinceros, mas sempre gentis!

HORA DE COMPARTILHAR

4.4  Compartilhem com seus colegas e com o(a) professor(a), como foi 0 processo de design e como
VOCES conectaram suas ideias a esse projeto. O quadro abaixo pode auxilia-los nos pontos
relevantes a serem ressaltados e, também, ha algumas observacoes e reflexdes para direcionarem
aos projetos dos colegas:

O que vocés criaram e como A motivacao para o design: A perspectiva de seguir
foi processo de criacao: O gue motivou vocés a conceber desenvolvendo seu projeto:
Qual espago/equipamento vocés essa invengao? O que nao saiu como Vocées
resolveram criar ou transformar? Quiais elementos do projeto vocés esperavam?
O foco da invencao € no espaco  consideram essenciais para que ele O que mais vocés gostariam de
OU nas pessoas? se torne real? colocar em seu projeto e precisam
Como a invengéao beneficia as Qual o principal diferencial da de ajuda?
pessoas, levando em conta os invengao, por que essa ideia deveria - Quais acoes podem ser realizadas
principios do Desenho Universal? ser disseminada pelo mundo? por VOCés, para viabilizar o projeto
Como ela propaga a ideia de e transforma-lo em algo real?

desenho universal?

Explorem também o que seus colegas criaram!

Novas ideias e interesses . . Ideias para os seus colegas
Projetos que vocés querem . .
em comum Como vocés poderiam dar
: conhecer melhor .

Os projetos dos seus colegas . . feedback para os projetos dos
L o Sentiram a necessidade de .
inspiraram novas ideias? . seus colegas e ajuda-los de

R conhecer melhor um projeto?
Vocés encontraram pessoas . . alguma forma?
. : Vocés sabem como construir um "
com interesses parecidos com . Lembrem-se: as criticas sempre
. elemento que seu colega gostaria L
os seus? Ou que reinventaram o devem ser gentis, Uteis e

. de fazer, mas tem dificuldade? e
mesmo objeto? especificas!

Conversa com o(a) professor(a): Converse com o0s estudantes sobre pensar em
solugcdes para problemas ou situagoes, que estao proximas de nds, € sempre muito
instigante. Fazer isso com a mé@o na massa, na criagdo de algo que expresse nossas
ideias leva a gente a refletir cada vez mais sobre quem somos € como podemos
contribuir, para mudar o espaco que habitamos.

Esse movimento na escola é realmente incrivell Compartilhar com outras pessoas 0 NOSSO Processo
de criagao torna-se cada vez mais importante para trocarmos ideias e aprendermos, também, com
as experiéncias dos outros.

Juntos podemos reconstruir os espacos que compartilhamos. Muitos podem ajudar, sé precisam
receber uma proposta ou conhecer uma ideia, por isso compartilhem sempre suas ideias e sonhos
para 0s espagos ao seu redor.
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Enfatize que eles tém o poder de disseminar ideias muito potentes pelo mundo e podem transforma-
lo em algo melhor! Essas ideias podem fazer a diferenca para que o mundo seja mais democratico,
plural e acolhedor! Incentive-os a continuarem usando a sua criatividade para expressar quem sao
€ 0 que € importante para essa transformacgao!

Vocés sabiam que algumas invencdes podem ser financiadas? Acesse 0 El [=]
QR Code para saber como as criagdes sao financiadas. p
Curtiram o que vocés e seus colegas criaram? O[T

Compartilhem nas redes sociais, usando a hashtag #BoraCriar #Teclnovasp.

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 2
INVENGOES SOLIDARIAS E INTERATIVAS
DO DESENHO UNIVERSAL

Ola, vamos conhecer um pouco mais sobre 0 mundo da eletrénica e iniciar seu caminho
na programacéo, explorando materiais simples € componentes eletrbnicos novos.
Vamos iniciar identificando os componentes eletrbnicos presentes nos aparelhos
eletroeletronicos e, a partir dai, explorar conceitos por meio de cartdes de apoio e,
depois, expressar suas ideias, criando projetos utilizando eletrbnica e materiais diversos.

Fonte: RBAC_Criacdes
e Financiamentos

ATIVIDADE 1 — ELETRONICA PROGRAMAVEL

Conversa com o(a) professor(a): Neste conjunto de atividades, exploraremos alguns
recursos eletronicos simples, de forma a conectar vocé e seus estudantes ao mundo da
eletrbnica programavel. Estes conceitos sao a base para compreender o mundo
tecnoldgico ao nosso redor e as mudancas que estdo acontecendo em areas como
robdtica e internet das coisas. Ao dominar essas ferramentas, seus estudantes poderéo se expressar
de uma forma diferente, criando inven¢des solidarias e interativas usando luzes, que acendem e
apagam de forma programada, ou que respondam a uma acao humana. Voltamos a enfatizar que
vocé pode incentiva-los a fazer projetos sobre assuntos correlacionados, ao mesmo tempo em que
conteudos de ciéncia, historia, geografia, matematica e outros possam ser trabalhados.

1.1 Olhando para tudo que conhecemos ou ja vimos ao nosso redor, seja em livros, filmes ou até na
internet, encontramos varias invencdes, algumas com pouco uso de tecnologia e outras super
tecnoldgicas como os robds, smartphones, sistemas de automacao, entre outras coisas. VOcés
conseguem imaginar como essas coisas funcionam? Quais partes sao necessarias para construi-las?
Esses aparelhos tecnoldgicos sé&o feitos de um conjunto de pequenas partes e, se VOCEs
conseguirem entender como cada uma delas funciona, vao ser capazes de inventar qualquer
coisal Vamos explorar o funcionamento de diversos componentes eletrdnicos e suas combinacoes,
para servirem de base para criacdo de nossas proprias invencoes.

Vejam os materiais sugeridos para iniciar seus estudos:
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Materiais e ferramentas que vocés podem utilizar

Papéis de diversos tipos incluindo papelao Motores

Material para escrever e desenhar Protoboard

Fita adesiva, tesoura sem ponta e cola Arduino

LED colorido e baterias Potencidmetros

Fios e resistores Botbes
IMAGINEM!

Pensem nos diversos aparelhos eletroeletrbnicos que vocés conhecem como TV, celulares,
impressoras, ventiladores, liquidificadores, micro-ondas etc. Nesses aparelhos, encontramos
componentes como luzes ou LED, motores, botdes para ligar ou desligar, botdes para fazer algum tipo
de ajuste, além de alguma forma de controle inteligente, para que isso tudo funcione.

1.2 Que tal fazer uma lista dos componentes que cada um desses aparelhos tem”?

Troguem ideias com a turma e aproveitem este espaco aqui para anotar ou desenhar.

ATIVIDADE 2 — EXPLOREM

Conversa com o(a) professor(a): No QRCode no Caderno do Estudante,
apresentamos um conjunto de cartdes de apoio de Eletrdnica e Arduino de autoria da
RBAC, que serao utilizados ao longo das atividades.

Objetivos: Explorar conceitos iniciais de eletronica e programacéao a partir do uso de cartdes de
apoio e realizar alguns experimentos. Explorar alguns recursos eletrbnicos simples de forma a
conectar os estudantes ao mundo da eletrénica programavel.

Organizacao/desenvolvimento: Na atividade 2.1, os estudantes serdo convidados a explorar os
cartdes exemplos de 1 a 5, elaborados para auxilia-los na exploragéo das primeiras montagens,
possibilitando que os conceitos de eletronica sejam aprofundados aos poucos. Esses cartdes nao
exigem conhecimento prévio e podem ser explorados em qualquer ordem de acordo com o tempo,
interesse do estudante, ou de acordo com a sua estratégia pedagdgica. Caso seja o0 primeiro
contato com o Arduino, os cartdes de apoio iniciam-se com o numero 0 e vao de A a k.

Comece explorando os materiais em um momento autoformativo.

Nossa sugestao & que vocé, de posse dos materiais ou do simulador presente em http://tinkercad.com,
explore os cartdées de 1 a 7 e os cartdes de apoio iniciados com o nimero 0. Ao final deste momento de
exploracao, traremos conceitos de eletronica para embasar sua atividade junto aos estudantes.

Na segunda atividade, a base da criacdo acontece a partir dos cartbes 6 e 7, onde temos a
combinagcdo de componentes explorados, permitindo uma montagem um pouco mais complexa,
mas ainda inicial e que, a partir dela, os interesses dos estudantes sao colocados na forma de um
projeto dentro do tema proposto.


http://tinkercad.com
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Material necessario: esta atividade foi planejada considerando o uso da placa eletronica
programavel Arduino e componentes eletrdnicos presentes nos cartdes como LED, motores,
chaves, potenciémetro, resistores, pilhas e baterias com seus devidos suportes. Sugere-se
para a atividade uma diversidade de materiais como:

e Um computador e um kit de eletrnica para cada grupo de alunos.

Papéis diversos, papelao, tesoura e cola.

Massinha, argila, papel maché ou qualquer material que possa ser moldado.
Pedacos de madeira, gravetos, materiais organicos como galhos e sementes.
Potes de plasticos ou quaisquer materiais descartaveis nao toxicos.

Tintas, lapis de colorir, canetinhas.

Os cartdes foram projetados para permitir que uma atividade “méao na massa” seja feita, mesmo por
guem ainda ndo domina os conceitos de quimica e fisica necessarios, para a compreensao do
funcionamento de componentes e circuitos eletronicos, e as habilidades para se trabalhar com estes
circuitos. Eles foram pensados para que vocés, ao realizarem as montagens, possam compreender:

e O que sao alguns desses componentes eletronicos basicos, como e onde sao utilizados e
para que servem.

e Como conectar componentes eletrbnicos para que eles realizem acoes.

e Como funciona uma placa eletrénica programavel e, a partir dela, explorar o mundo dos
algoritmos e da programacao.

e Como criar objetos que respondem ao meio ao seu redor, ou realizam uma tarefa pré-
programada de forma automatica.

Estes conceitos sao a base para compreender o mundo tecnoldgico ao nosso redor e as mudangas
que estao acontecendo em areas como robdtica e internet das coisas.

DICAS DE PREPARACAO

Os cartdes disponibilizados foram organizados para serem impressos € recortados, possuindo um
lado A e um lado B. No caso dos cartdes 1 e 2, o lado B traz apenas o acréscimo de uma chave,
do tipo liga e desliga, ao projeto. Os cartdées, que iniciam com o numero 0O, trazem conceitos iniciais
sobre Arduino, sendo que os cartdes OE e OF sao fundamentais para quem nunca o utilizou. Os
demais cartdes, que comecam com “0”, trazem conceitos que podem ser vistos antes, durante ou
apos a exploracao dos cartdbes de 1 a 7.

Na parte A dos cartdes de 1 a 7, vocés encontram a segao SEPARE, com uma lista de componentes
necessarios para a montagem e que se encontra em sua caixa de materiais. Abaixo, segue um
conjunto de fotos ilustrativas, contendo 0 nome dos componentes presentes no cartao 1A.

Bateria 9V Protoboard* LED Resistores® Fios

4
5

Disponivel em: https://cutt.ly/jCuTjGm. Acesso em: 23 maio 2021.
Disponivel em: https://cutt.ly/sCuTmdJw. Acesso em: 23 maio 2021.


https://pixabay.com/pt/photos/protoboard-eletr%c3%b4nico-circuito-5210635/
https://cutt.ly/sCuTmJw
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Logo em seguida, vocés encontrarao a segao MONTE. Nela temos uma das diversas possibilidades de
montagem do circuito proposto, usando a matriz de ligacdes conhecida como protoboard, mas nao se
preocupem, traremos mais informagodes sobre a protoboard na secao CONHECENDO A PROTOBOARD.
Vocés também encontrarao uma secdo com DICAS, em ambos os lados dos cartdes.

Os cartdes de 3 a 7 utilizam a placa programavel Arduino e no seu lado B, vocés encontrarao a
secao PROGRAME, com o codigo de programagao sugerido.

PRIMEIROS EXPERIMENTOS COM O ARDUINO

Se for sua primeira vez com o Arduino, acessem o QR Code para conhecer seu
funcionamento, antes de explorar os cartdes.

Antes de nos aprofundarmos no que é o Arduino, que tal experimentar uma primeira
montagem? Escolha um dos cartdes de 3 a 5, separem 0s componentes, tentem -
fazer a montagem apresentada no lado A e depois a programacao contida no lado B5,  Arduino
usando a Interface do Arduino.

Primeiros

A programacao é feita usando a Interface IDE do Arduino, disponivel para download em https://
www.arduino.cc/en/software. Se vocés tiverem duvida sobre a instalacao, podem usar o tutorial
disponivel na galeria da Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa no link: https://cutt.ly/8CuGbsq.
Acesso em: 20 dez 2020.
2.1 Acesse 0 QRCode para conhecer uma lista de cartdes de apoio, para vocés explorarem EI iy
Os cartdes foram projetados para permitir que uma atividade “méao na massa” seja
feita, mesmo por quem ainda nado domina o funcionamento de componentes e
circuitos eletrénicos.

Cartdes Arduino

Escolham alguns desses cartdes conforme 0 seu interesse e facam experimentos, para entender
como cada componente funciona. O conhecimento que vocés vao adquirir, na exploracao pratica
deste material, vai ajudar a entender como os aparelhos, que vocés listaram acima, funcionam e
como podemos criar nossas invencdes a partir da combinacdo de seus componentes.


https://www.arduino.cc/en/software
https://www.arduino.cc/en/software
https://cutt.ly/8CuGbsq
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BATERIAS, CHAVES E LED

% @Eu
“®

Tente acrescentar uma chave em
Separe: e Protoboard e LED Experimente: série entre a bateria e o resistor
e Resistores e Fios para poder ligar e desligar o LED

uando vocé quiser.
¢ Chave d g

Monte:

Se a chave estiver aberta,
ndo ha circulagio de
corrente elétrica e o LED
fica apagado.

Se a chave estiver fechada,
ha circulagdo de corrente
elétrica e o LED fica aceso.

Tente colocar a chave 9V
Dica: entre o resistor e o LED
e veja o que acontece.

Autodesk screen shots reprinted courtesy of Autodesk, Inc.

Fonte: Acervo RBAC

9V

0 terminal maior do LED é o positivo e
deve ser ligado ao resistor. O terminal
menor deve ser ligado ao negativo da
bateria através do fio preto.

Dica:

Sabemos que diversos aparelhos que conhecemos tém luzes ou LED e podem ser ligados por
chaves, nao € mesmo? Que tal explorar um pouco mais esses componentes a partir de alguns
experimentos? Vejam os cartdes de apoio 1A e 1B, acessando o QRCode acima.

. . . Tente substituir as pilhas que
Separe: e Protoboard e Fios Experlmente. totalizam 3V por uma bateria de
e Bateria 9V e Chave 9V, colocando dois motores em
. série. Vocé pode usar os motores
¢ Motor 3V ¢ Pilhas com ou sem caixa de redugdo. A
» Motor com redugéo Iigagio éia mesmal
. .
Monte: oee
Se vocé ligar a bateria em um Unico motor, o motor
Dica: pode queimar, porque ele foi projetado para funcionar
Ao inverter os fios do motor, vocé muda o seu sentido * com no méximo 6 V e a bateria tem 9V quando estd
Dica: de rotagdo. Prenda um pedago de fita na haste do motor nova.
para vi izar melhor isso Autodesk screen shots reprinted courtesy of Autodesk, Inc.

Fonte: Acervo RBAC

Também percebemos que diversos aparelhos, que conhecemos, utilizam motores. Alguns deles utilizam
motores que giram bem rapido como os ventiladores, outros servem para levantar grandes cargas como
portdes de garagens. Vejam os cartdes de apoio 2A e 2B com dicas para vocés explorarem mais 0s motores.
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ARDUINO E LED

. . . Utilize a IDE do Arduino para
separe- * Arduino » Cabo USB Programe' programar o cédigo abaixo e fazer
e Protoboard e Resistor 0 LED piscar.

e LED

void setup()
{
pinMode (13, OUTPUT) ;

}

void loop()

{
digitalWrite (13, HIGH);
delay(1000);
digitalWrite (13, LOW);
delay (1000) ;

}

Dica: Antes de enviar o cédigo para o Arduino, lembre-se de
conectar o cabo USB no computador e configurar a

Dica: Faca a montagem com o Arduino
desligado, ou seja, o cabo USB nédo
pode estar ligado no computador.

Lembre-se que o terminal maior do
LED é o positivo e deve ser ligado ao
resistor.

Autodesk screen shots reprinted courtesy of Autodesk, Inc.

porta de comunicagdo, conforme orientagdes do
cartio CONCEITOS BASICOS OE.

Mude os dois valores de tempo do delay e veja o que
acontence.

Fonte: Acervo RBAC

Muitos aparelhos, que conhecemos, tém algum tipo de controle ou inteligéncia capazes de ligar
luzes de acordo com alguma programacao, como é o caso dos sistemas de luz de emergéncia.
Vejam os cartdes de apoio 3A e 3B para explorar possibilidades de controle com o Arduino.

Dicas!

e Precisam de ajuda para configurar o Arduino para enviar sua primeira programacao? Vejam

os cartoes OE e OF.

e Esta é a primeira vez que estao programando um Arduino? Entéo, vejam a estrutura basica

do codigo no cartéo OA.

e Querem aprender mais sobre 0s conceitos de entrada, saida e outros comandos
importantes? Nao deixem de ver os cartdes 0B, 0C e 0D respectivamente.



ARDUINO E CHAVE

$: QUL Be
5 080G e
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Separe: e Arduino « Cabo USB
e Protoboard Fi
* Fios
e Chave

Quando a chave esta desligada, o resistor faz com que o Arduino
leia OV na porta 3, o que significa nivel légico 0. Com a chave
fechada, o Arduino ira ler 5V, o que significa nivel Iégico 1.

Faga a montagem com o Arduino desligado, ou seja, o Dica:

cabo USB nao pode estar ligado no computador.
Se a sua chave tiver trés terminais, use o terminal do
meio e um dos dois terminais da extremidade.

Dica:

screen shots repril courtesy of Inc.

Programe:
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Utilize a IDE do Arduino para
programar o cédigo abaixo e
visualizar a leitura do valor da
chave no Serial Monitor.

bool valor = 0;

void setup()
{
pinMode (3, INPUT);
pinMode (13, OUTPUT);
}

void loop ()
{
valor = digitalRead(3);
if (valor == 1)
digitalWrite (13, HIGH);
else
digitalWrite (13, LOW);
}

Antes de enviar o c6digo para o Arduino, lembre-se de
conectar o cabo USB no computador e configurar a
porta de comunicagdo, conforme orientagdes do
cartdo CONCEITOS BASICOS OE.

O cédigo acima fara o LED 13, interno a placa do
Arduino, acender toda vez que a chave for ligada.

Fonte: Acervo RBAC

Esses aparelhos programaveis, muitas vezes, tém botdes para acionar alguma funcionalidade. Nao
deixem de explorar os cartdes de apoio 4A e 4B, para ver como as chaves podem servir de controle

em projetos com Arduino.

ARDUINO E POTENCIOMETRO

" . Utilize a IDE do Arduino para
Separe: * Arduino * Cabo USB Programe' programar o cédigo abaixo e
e Protoboard e Fios visualizar a leitura do valor do
e Potencibmetro potenciémetro no Serial Monitor.

int valor = 0;

Monte:

Dica: Faga a montagem com o Arduino desligado, ou seja, o

cabo USB nao pode estar ligado no computador.

Ao inverter as ligagdes dos terminais externos do
potenciémetro, vocé inverte os valores que serdo lidos
no Arduino. Use isso a seu favor em seus projetos!

Dica:

screen shots repril courtesy of Inc.

int pot = RAO;

void setup()
{

Serial.begin(9600);
}

void loop ()

{
valor = analogRead (pot);
Serial.print ("0 valor é&:
Serial.println(valor);
delay(500);

1|

Antes de enviar o cédigo para o Arduino, lembre-se de
conectar o cabo USB no computador e configurar a
porta de comunicagdo, conforme orientagdes do
cartio CONCEITOS BASICOS OE.

Vocé pode ligar mais de um potenciémetro usando as
outras portas analégicas A1, A2, A3, Ad e AS.

")

Fonte: Acervo RBAC

Além de ligar ou desligar alguma funcionalidade, as vezes queremos controlar a intensidade de uma luz
ou a velocidade de um motor. Para esses casos, vamos precisar conhecer mais a fundo, como o Arduino
pode ser sensibilizado por um potenciémetro. Mais informacdes estao disponiveis nos cartdes 5A e 5B.
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ATIVIDADE 3 — RODA DE DESCOBERTAS

Conversa com o(a) professor(a): Esse momento sera de troca de experiéncias. Como
cada estudante deve ter explorado cartbes diferentes, nessa roda converse sobre as
descobertas de cada um, assim sera possivel a colaboragéo entre eles para organizar
projetos, complementando os saberes.

Objetivo: Compartilhar as descobertas ao realizar as experiéncias com os cartoes.
Organizacao/desenvolvimento: Roda de conversa para compartilhar o que descobriram ao
explorarem os cartdes de apoio. Em seguida, os estudantes devem explorar mais alguns cartdes
de apoio.

Os cartdes de Eletronica de Arduino foram criados para serem usados, dentro de uma metodologia
de aula baseada na exploracao. O que significa que podemos usa-los como um guia ja na primeira
aula, sem a necessidade de explicar os conceitos fisicos, que estéo por tras do funcionamento dos
componentes eletrénicos, ou 0 conhecimento sobre algoritmos e a linguagem de programacao do
Arduino. Estes conceitos podem ser aprofundados, a partir do desejo do estudante, de forma a dar
mais sentido aos seus projetos e, também, a partir da internet ou de clubes de programacao. Desta
forma, esperamos que 0 ato de criar um projeto faca com que eles se interessem pelo contelddo e
busquem formas de avancar nos projetos iniciados com os exemplos dos cartoes.

ENTENDENDO O CODIGO DE PROGRAMAGCAO DO ARDUINO

O principal componente do Arduino é o seu microcontrolador. Ele é quem recebe o cédigo, ou seja,
0 programa que diz 0 que acontecera quando a informacao de um sensor chegar, ou que sequéncia
de agcdes queremos que aconteca com um LED ou qualquer outro atuador.

Um caédigo Arduino precisa de duas partes para funcionar: a funcao void setup e a funcao void loop.
Na void setup nés configuramos coisas, como por exemplo, se a porta digital ird funcionar como
entrada (INPUT) ou saida (OUTPUT) usando o comando pinMode. Veja os cartdes 0B e 0C para
entender o que séo entradas e saidas.

Para fazer um LED piscar precisamos usar pelo menos dois comandos: o digital Write e o delay.
Comandos sdo a forma de dizermos para o Arduino o que ele deve fazer. O digital Write € um
comando responsavel por ligar (HIGH) ou desligar (LOW) algo que esteja conectado as saidas
digitais do Arduino. O delay ¢ um comando que faz com que o Arduino espere um tempo determinado
dentro dos parénteses antes que execute a proxima linha de cédigo. O tempo é dado em
milisegundos, entao o valor 1 000 corresponde a 1 segundo. Se vocé deseja que 0 tempo seja de
5 segundos, entéo basta colocar 5 000 dentro dos parénteses.

CONHECENDO A PROTOBOARD

Um circuito eletrénico é formado pela ligagdo de componentes como LED, baterias, fios e resistores.
O terminal de um componente é conectado ao de outro e, a tensao elétrica aplicada ao circuito, faz
a corrente elétrica acender LED ou girar motores. Vocé pode soldar os componentes eletronicos
em uma placa como a vista na figura abaixo. Porém, essa abordagem exige um conhecimento
técnico avancado e vocé nao podera desmontar os projetos para reutilizar os componentes em
outros projetos ou com outras turmas de alunos. Deste modo, 0 uso dessas matrizes de contatos
chamadas de protoboards auxilia nessa tarefa de conectar os terminais dos componentes
eletrbnicos, sem que vocé precise solda-los.
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rénico ° Imagem: Autodesk screen shots reprinted courtesy of Autodesk, Inc.”
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Imagem: Circuito elet

Cada conjunto de 5 furos adjacentes na protoboard estao conectados
entre si. A conexao é feita por tras da protecéo de plastico. Significa
que, se vocé colocar o terminal de um componente como um LED em
um desses furos e o terminal de outro componente, como um resistor
em um dos outros 4 furos que sobraram, vocé estara na verdade,
conectando o terminal do LED ao terminal do resistor. Os conjuntos de
cinco furos de uma coluna estéao isolados dos conjuntos ao lado, por
isso podemos colocar varios componentes na protoboard.

Para fazer a ligacao elétrica entre o Arduino e a protoboard nés utilizamos
Jjumpers, que nada mais sao do que pedacos de fios rigidos com as pontas
desencapadas. Os jumpers também sé&o usados para ligacdes entre
componentes nos protoboards. Se 0 seu kit de eletrbnica ndo vier com jumpers prontos, vocé pode
monta-los utilizando alicate e um pedaco de cabo ethernet, aquele de cor azul usado para internet em
casas e escritérios. Ao retirar a capa azul, vocé encontra 8 fios rigidos. Para saber como montar jumpers
a partir de cabos ethernet, veja as informacdes deste artigo: hitps://cutt.ly/SCuK6c2. Acesso em: 18
maio 2021.

E importante que a parte desencapada, sem a protecdo de plastico, tenha um comprimento de
aproximadamente 5 mm. Assim garantimos o contato elétrico com a parte interna da protoboard e
evitamos o contato indesejado com outros componentes, que estejam proximos ao furo na protoboard.

3.1 Vocés exploraram diversos cartdes de apoio com componentes eletrbnicos como baterias,
chaves, LED, motores, Arduino e potencidmetro. Agora, provavelmente vocés conseguem
entender melhor como alguns dos aparelhos eletroeletrbnicos funcionam. Seus colegas
provavelmente exploraram cartdes diferentes e podem ter entendido como outros aparelhos, que
vOCé& nem pensou, funcionam. Que tal conversar com eles sobre 0 que aprenderam, enquanto se
organizam para retomar seus projetos?

Usem este espaco para registrar as ideias que surgiram da conversa com seus colegas.

6  Disponivel em: https://pxhere.com/en/photo/1591509. Acesso em: 23 maio 2021.
7 Imagem: Disponivel em: https://cutt.ly/oCqCJbV. Acesso em: 23 maio 2021.


https://cutt.ly/SCuK6c2
https://pxhere.com/en/photo/1591509
https://cutt.ly/oCqCJbV
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3.2 A seguir, vocés tém mais dois cartdes de apoio para explorar combinagdes e servir como base
para a sua criagéo. Iniciem a leitura dos cartdes sempre pelo lado A.

ARDUINO, CHAVE E LED

Bes BeLS Be,s
g o @EU@* y @Cj o Q@ Ko
22.0% ‘

" . Utilize a IDE do Arduino para
Separe: * Arduino * Cabo USB Programe' programar o cédigo abaixo e fazer
e Protoboard e Fios o LED acender quando a chave

estiver ligada.

e Potencidmetro e LED

bool valor = 0;

void setup()
{
pinMode (3, INPUT);
pinMode (13, OUTPUT);
}

void loop()
{
valor = digitalRead(3);
if (valor == 1)
digitalWrite (13, HIGH);
else
digitalWrite (13, LOW);
}

Ao desligar a chave, o Arduino ira ler 5V na porta 3 e ira enviar 5V

pela porta 12 para o resistor, que esta conectado em série com o Dica: Antes de enviar o cédigo para o Arduino, lembre-se de
LED, fazendo ele acender. conectar o cabo USB no computador e configurar a
N ) . porta de comunicagdo, conforme orienta¢des do

Dica: Faga a montagem com o Arduino desligado, ou seja, o cartdo CONCEITOS BASICOS OE.

cabo USB n&o pode estar ligado no computador. Vocé pode utilizar as outras portas digitais do Arduino

Autodesk screen shots reprinted courtesy of Autodesk, Inc. para ligar mais chaves e LEDs em seus projetos.

Fonte: Acervo RBAC

Vimos nos cartdes 3A e 3B como programar LED € nos cartdes 4A e 4B como interagir com chaves.
Que tal explorar a combinagéo de chaves e LED com as informacdes, que estao disponiveis nos
cartoes 6A e 6B?

ARDUINO, POTENCIOMETRO E LED

. . Utilize a IDE do Arduino para
Separe: * Arduino * Cabo USB Programe' programar o cédigo abaixo e fazer
e Protoboard e Fiose LED o brilho do LED aumentar até o
« Potencidmetro e Resistor méximo o diminuir até s
apagar.

int pot = AO;

int valor = 0;

int led = 11;

int brilho = 0;

void setup()

pinMode (led, OUTPUT);
}

void loop ()
{

valor = analogRead (pot);
brilho = map(0,1023,0,255,valor);
analogWrite (led,brilho);

}

0 potenciémetro € ligado em 5V em um terminal da extremidade

e no 0V (GND) na outra extremidade. Ao girar o potenciémetro, a Dica: Antes de enviar o cédigo para o Arduino veja o cartdo
tensdo no terminal do meio ird variar de 0 a 5V, dependendo do CONCEITOS BASICOS OE.

sentido de rotagao.

Vocé pode ligar mais de um potenciémetro usando as
outras portas analégicas A1, A2, A3, A4 e A5, e adicionar
Autodesk screen shots reprinted courtesy of Autodesk, Inc. LEDs de outras cores apenas nas portas 3,5,6, 9, 10e 11.

Dica: Fagaamontagem com o Arduino desligado.

Fonte: Acervo RBAC

Exploramos de forma isolada o uso de potencidémetros nos cartdes 5A e 5B e a programacao de
LEDs nos cartdes 3A e 3B. Que tipo de efeito conseguimos programar combinando LEDs e
potenciémetros? Vejam os cartdes de apoio 7A e 7B para maiores informagdes.
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3.3 A partir do que aprenderam com o Arduino e explorando os cartdes, vocés tém um desafio:
retomem sua invencao da Situacéo de Aprendizagem 1 e incorporem o que aprenderam sobre
robdtica, aperfeicoando sua invencao, considerando os principios do Desenho Universal. Realizem
o planejamento conforme as sugestdes a seguir:

Questoes norteadoras para o projeto: Descricao:

Qual problema precisa de uma solucao?

Planejamento do protétipo:

a) Quais materiais seréao utilizados?

b) De que forma serdo aplicados os conceitos de roboética estudados?

¢) Quais beneficios sua criacao proporcionara para seu publico escolhido?

Nome do seu protdtipo.

3.4 Organizem um momento para compartilhar as criacdes. Gravem um video do processo de criacao
e a finalizacdo. Compartilhe em #Teclnovasp.

Vamos continuar aplicando o que aprendemos!

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 3
CONSTRUGAQ DE UMA CANCELA
COM ARDUINO E PROGRAMACAO.

Criar € se reinventar e construir algo a partir de um novo olhar. Vocé vai aprender
outras formas de criar. Esse projeto envolvendo o Arduino, pode ser aplicado em
outras situacdes que vocé quiser.

ATIVIDADE 1 — PRIMEIROS PASSOS DA CONSTRUGAO

Conversa com o(a) professor(a): Os estudantes estardo envolvidos na execucao deste
projeto. Oriente-0s quanto ao acompanhamento do passo a passo. Antes da aula familiarize-
Se com essas orientacées. Sugerimos que apos 0s estudantes se familiarizarem com essa
construcao, propor outros projetos para aplicarem o que aprenderam com essa atividade.

A partir do exemplo apresentado aqui com o Arduino sera sobre uma programacgao para
movimentar o Servo Motor, de 90° a 0°, isso quer dizer que o Servo Motor subira a 90° e a
0° voltara ao ponto de partida. Importante, para que faca a reproducéo de uma segunda
cancela é preciso iniciar 90° e descer no 0°, pode ser usado a mesma ldgica de programacao.

s,

-
-
o -
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Para que haja essa inversao é preciso observar a colocacao da Cancela, caso for no mesmo lado é
preciso fazer a mudancga na programacao, no entanto ao inverter os lados nao é preciso inverter a
programacao, apenas sera preciso subir em 90° e descer a 0°.

Para iniciar € possivel criar a simulacao no software: hitps://www.tinkercad.com/, para que acesse
¢ preciso fazer o cadastro e acessar o simulador para conhecer projetos com Arduino. Apds 0 acesso entre
em Circuitos e comece a simular, acompanhando 0 passo a passo que sera descrito a segulir.

Depois da simulacao baixar o software do Arduino, acesse: https://www.arduino.cc/en/
software, vocé pode baixar ou ser construido o codigo online. Esse programa é necessario para que
transfira o programa para o Arduino, pois ele entende apenas a linguagem C++. ISso sera preciso para

passar o programa e criar o objeto de construcao.

Materiais necessarios:

Arduino, Jumper, Servo Motor, papelao e palito de sorvete.

1.1 Simulagéo no Tinkercad

Acompanhe a simulacéo no Tinkercad sobre a construcao do projeto e testar seu funcionamento.
Video de apresentacao: Programando microprocessador. Disponivel em: https://cutt.ly/iZMPIvPe.

Acesso em 24 jun 2021.

Figura 1 — Programacao no Tinkercad

Arduino Uno R3 Componentes

Bateria1sV  Placa do ensaio

poquena

micro bit Arduino Uno R3,

No Tinkercad, na parte de circuitos, lado
esquerdo da tela, clique em cima do Arduino e
coloqgue no campo da simulagcdo que se
encontra ao lado dos componentes como
mostrado na imagem acima.

Figura 2 — Programacao no Tinkercad

Componentes

Basico

Pesquisar

!

) Motor de vib

Micro ser

Depois escolha o Servo motor, igual da imagem
acima. Importante observar que no Servo Motor
tem cores proprias dos cabos. O marrom
representa GND (-), o vermelho é + e o laranja
PWM (ligacdo nas portas digitais). Tensao de
alimentacéo entre 4.8 — 6 volt.

8  Material produzido por Rafael da Costa, Roberto Edgar e Wagner A. Gongalves, autorizado para o caderno de Tecnologia e Inovagéo.


https://www.tinkercad.com/
https://www.arduino.cc/en/software
https://www.arduino.cc/en/software
https://cutt.ly/iZMPlvP

Figura 3 — Programacéo no Tinkercad
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Na parte da caixa de cores apresentada
acima indica os Jumpers, responsavel pela
ligacao das portas e passar a energia do
Arduino para os componentes.
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Figura 4 — Programagé&o no Tinkercad

Observe agora a ligacao: cabo vermelho esta ligado no
Arduino em 5V e no cabo Vermelho, do meio, do Servo
Motor. Ja o GND do Arduino esta ligado ao cabo
marrom, enquanto a porta 6 do Arduino, com cabo
verde, esta ligada no cabo laranja do Servo Motor.
Depois das conexdes corretas, é possivel apertar no
cantosuperioresquerdonaabalNICIARSIMULACAO.
(Caso for usar alguns componentes, sugerimos usar
protoboard para melhor organizagéo).

Fonte: Acervo particular/Antonio Rafael da Costa

1.2 Programagé&o com o servo motor em Blocos.
Video de apresentacao: Montagem de cancela com microprocessador. Disponivel em: https://
www.youtube.com/watch?v=2R7gLAONaOw . Acesso em: 25 jun 2021°,

Figura 1 — Programacéo no Tinkercad

Blocos = 3 a8 * 1 (Arduino Uno R3

@ saida @ Controlar
@ Entrada @ Matematica
@ Notagdo @ Variaveis

girar servonopino 6 ¥ @ graus

definir LED incorporado como  ALTO I

definirpino 0 » como ALTO v girar servonopino 6 v em o graus

Figura 2 — Programacéao no Tinkercad

girar servonopino 6 v em @ graus

No Tinkercad tem como programar em blocos. Mas o Para que o servo volte ao ponto de partida,
Arduino apenas aceita a Linguagem C++, com o bloco € precisa colocar ele para girar a 0°, como
possivel mostrar a légica e depois apresentar programacdo  mostra na imagem GIRAR SERVO PINO
em C++. Como apresentado acima, tem o bloco GIRAR  (porta que sera ligado) em 0°. Em
SERVO NO PINO (ESCOLHA A PORTA QUE SERA seguida, esperar 2 milissegundos. Isso sera
LIGADO) EM 90°. Essa definicao € importante para uma programacao continua. No caso, fara
efetivar 0 giro do Servo, de acordo com o projeto. Em  sempre a repeticao dessa programacao.
seguida, aguardar 2 segundos. No caso do Arduino [é:

milissegundos, representa 1000 para 1 segundo.

Fonte: Acervo particular/Antonio Rafael da Costa

9

Material produzido por Rafael da Costa, Roberto Edgar e Wagner A. Gongalves, autorizado para o caderno de Tecnologia e Inovagao.


https://www.youtube.com/watch?v=2R7gLAONaOw
https://www.youtube.com/watch?v=2R7gLAONaOw
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e g G e et (D)
1.3 Programagao com o servo motor em C++

// c++ code servo_6.attach(6, 500, 2500);
//

#include <Servo.h> }

Servo servo_6; void loop()

void setup () servo_6.write (90);
{ delay(2000); // Wait for 2000 millisecond(s)

servo_6.attach(6,500,2500);

OO0 ~Joy Ul WN -

13 void loop()
{

servo_6.write (90);

delay(2000); // Wait for 2000 millisecond(s)
servo_6.write (0);

delay(2000); // Wait for 2000 millisecond(s)

Fonte: Acervo particular/Antonio Rafael da Costa

Construcao da cancela acesse 0 QR Code:

Apds conhecer esse projeto, junte-se com seus colegas para construir outro projeto que seja relevante
para resolver um problema que possa impactar na melhoria da vida das pessoas ou do meio ambiente.
Compartilhe seu projeto em #Teclnovasp.
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SITUACAO DE APRENDIZAGEM 4
MEMES E MINHAS PRODUGOES

Voceés ja devem ter recebido ou enviado alguns memes, ndo € mesmo? Vamos estudar
alguns aspectos importantes sobre a compreensao de memes, a partir da analise de
uso e direitos de imagens. Por se tratar de um tema muito atual e conhecido por vocés,
talvez ndo tenham se dado conta de que existem alguns cuidados importantes, que
devem ser tomados na criagcdo de memes g, também, com 0s acessos a sites nao
confiaveis. Teremos uma abordagem muito pratica com momentos de discussao,
producéo, analise e reflexdo sobre esta forma de comunicagéo.

ATIVIDADE 1 — ATENCAO COM COMPUTADORES

Conversa com o(a) professor(a): Os estudantes devem ter consciéncia de que forma
0s computadores podem ser infectados. Ao utilizar diferentes dispositivos, baixar
programas de sites nao confiaveis, correm o risco de infectar seus dispositivos com virus.
Essa conversa é importante para que, gradativamente, tornem-se usuarios mais
conscientes ao navegar em ambientes virtuais.
Objetivo: Compreender como codigos maliciosos podem infectar o computador, adotar medidas
de seguranca para manter dados e dispositivos protegidos.
Organizacao/desenvolvimento: Realize a leitura abrindo uma discussao sobre 0s prejuizos que
virus podem causar nos dispositivos. Como os estudantes trabalhardo com software para
desenvolver as atividades, essa conversa € um inicio para tratar desse assunto.
Na primeira atividade, chamar a atencao dos estudantes para os cuidados que devem ter ao baixar
qualquer programa na internet, pois, as atividades seguintes deverao ser desenvolvidas, acessando
0 computador.
Ao realizar as atividades, é importante discutir cada item com os estudantes.

1.1 Vocés sabem o que um virus pode causar no seu computador? De que forma ele age?

( )

Ler para conhecer!
Virus € um programa ou parte de um programa de computador, normalmente malicioso, que
Se propaga, inserindo copias de simesmo e se tornando parte de outros programas e arquivos.
Para que possa se tornar ativo e dar continuidade ao processo de infeccao, o virus
depende da execucéo do programa ou arquivo hospedeiro, ou seja, para que o seu computador
seja infectado, € preciso que um programa, ja infectado, seja executado.

O principal meio de propagacao de virus costumava ser os disquetes. Com o tempo, porém,
essas midias cairam em desuso e comegaram a Ssurgir novas maneiras, como o envio de e-mail.
Atualmente, as midias removiveis tornaram-se novamente o principal meio de propagacao, nao
mais por disquetes, mas, principalmente, pelo uso de pen-drives.
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Ha diferentes tipos de virus. Alguns procuram permanecer ocultos, infectando arquivos do disco
e executando uma série de atividades, sem o conhecimento do usuario. Ha outros que permanecem
inativos durante certos periodos, entrando em atividade apenas em datas especificas'®.

1.2 Relacione a primeira coluna com a segunda e teste seus conhecimentos:

(a) Virus propagado pore-mail: (d) tipo especifico de virus de script, escrito em linguagem de macro,
que tenta infectar arquivos manipulados por aplicativos que
utilizam esta linguagem como, por exemplo, 0s que compoem
o Microsoft Office (Excel, Word e PowerPoint, entre outros).

(b) Virus de script: (c) virus que se propaga de celular para celular por meio da tecnologia
bluetooth ou de mensagens MMS (Multimedia Message Service).
Ainfeccéo ocorre quando um usuario permite o recebimento de
um arquivo infectado e o executa. Apds infectar o celular, o virus
pode destruir ou sobrescrever arquivos, remover ou transmitir
contatos da agenda, efetuar ligacdes telefénicas e drenar a carga
da bateria, além de tentar se propagar para outros celulares.

(c) Virus de telefone celular (a) recebido como um arquivo anexo a um e-mail, cujo conteldo
tenta induzir o usuario a clicar sobre este arquivo, fazendo com
que seja executado. Quando entra em acgao, infecta arquivos e
programas, enviando copias de si mesmo para 0s e-mails
encontrados, nas listas de contatos gravadas no computador.

(d) Virus de macro (b) escrito em linguagem de script, como VBScript e JavaScript,
e recebido ao acessar uma pagina Web ou por e-mail, como
um arquivo anexo ou como parte do proprio e-mail escrito
em formato HTML. Pode ser automaticamente executado,
dependendo da configuracdo do navegador Web e do
programa leitor de e-mails do usuario.

ATIVIDADE 2 — USO DE IMAGENS NA PRODUGAO DE MEMES

Conversa com o(a) professor(a): Os estudantes devem criar memes a partir da busca
de imagens, verificando os direitos de uso. Os memes devem ser criados com o tema do
Desenho Universal, para divulgar, informar e conscientizar as pessoas sobre a criagao
que fizeram nas atividades anteriores.
Objetivos: Criar memes com uso adequado de imagens, produzindo conteudos para divulgagéo
da criacao com os principios do Desenho Universal.
Organizacao/desenvolvimento: Organize a turma em grupos de até 4 integrantes. Para criagéo
de memes, em geral € preciso de uma imagem, assim a primeira discussao sera sobre os direitos
de imagens para qualquer situacao, em particular na criacao de memes. Os estudantes devem
realizar uma pesquisa sobre imagens e procurar pelo tipo de licenca de uso. Apds a pesquisa,
socialize as descobertas para que possam observar 0os cuidados que devem ter em buscas €
apropriacao de conteudos veiculados na internet.

10 Texto extraido de: CERT.br. Cartilha de Segurancga para Internet. Disponivel em: https://cartilha.cert.br/livro/cartilha-seguranca-internet.pdf.
Pag. 41. Adaptado para reflexdo dos estudantes. Acesso em: 16 set. 2022.


https://cartilha.cert.br/livro/cartilha-seguranca-internet.pdf
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2.1 Sera que podemos usar qualguer imagem para criar um meme?

C )

2.2 Vocés sabiam que as imagens também tém direitos de usos? Como vocés imaginam que podemos
usar as imagens em redes sociais?

Usar imagem de terceiros, sem permissao, pode ocasionar problemas seérios, como processos
judiciais. Pensando nisso, hoje € possivel encontrar imagens, para as quais ndo Sao exigidos
permissao de uso.

A criacdo de memes é uma habilidade muito disseminada e divulgada atualmente. E comum
-( )~ nos impressionarmos com memes, que retratam um conceito complexo de uma forma
simples, objetiva e com um toque de humor. Sem duvida, seus criadores ndo s possuem
um repertério, mas uma grande criatividade. No entanto, com a disseminagéo do universo
on-line, regras devem ser seguidas e respeitadas.

2.3 Para criar um meme, antes vamos aprender a pesquisar imagens na internet, respeitando os
direitos de uso. Vocés sabem como podemos pesquisar imagens com direitos de uso?

C )

2.4  Como procurar imagens de livre uso no Google:

a. Busquem pela imagem que desejam no site <google.com>
b. Quando aparecer o menu abaixo, clique em ferramentas.

casa \ \QA y Q
Q Todas Q Maps ([ Imagens @ Noticias [ Videos i Mais Configuragdes = Ferramentas

Tamanho v Cor = Tioo = Tempo v Direitos de uso «»

Imagem: Print tela_busca_Google.com.br

c. Quando vocé clicar em ferramentas, em seguida clique na opcéao Direitos de uso.

Google casa a s Q

Q Todas @ Maps [ Imagens (@ Noticias [ Videos i Mais Ferramentas

Tamanhow Corv Tipov Tempow  Direitos de uso « G

.. v/ Todas

Licengas Creative Commons

Licengas comerciais e outras

Imagem: Print tela_Direitos de uso_Google.com.br


http://google.com
http://Google.com.br
http://Google.com.br
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Ao clicar em Licencas Creative Commons, serao exibidas as imagens sob licenca CCBY, porém
€ preciso verificar qual o tipo de licenca. Vocés sabem o que é uma Licenca Creative Commons?

Iniciem por uma pesquisa para conhecer o0s tipos de licencas, assim vocés nao correm o risco de
usar imagens sem autorizagéo de uso. Escrevam um pequeno texto sobre as licencas. Vocés podem
iniciar sua busca em: https://creativecommons.org/. Acesso em: 05 maio 2021.

Socialize suas descobertas.

ATIVIDADE 3 — ROTEIRIZAGAO E PRODUGAO DE MEMES

Conversa com o(a) professor(a): Os estudantes devem se organizar em grupos para
criacdo de memes. Devem considerar a produgao das aprendizagens anteriores,
Objetivo: Roteirizar a criagdo de memes e realizar buscas de imagens, verificando o tipo
de licenca para uso.

Organizacao/desenvolvimento: Os estudantes podem iniciar o trabalho em grupos. Inicialmente,
devem criar meme para divulgar as producdes realizadas nas aulas anteriores. O meme é uma
forma de comunicacao, por isso devem pensar na divulgacao com meme, de forma positiva.

3.1 Agora que vocés conhecem os direitos de uso, € 0 momento de criar um meme, a partir de
imagens que vocés poderao buscar na internet.
Antes de pesquisar a imagem, é preciso organizar um roteiro sobre o que sera 0 meme.
Seu desafio sera criar um meme, a partir da sua criacéo sobre o tema Desenho Universal. Sejam
criativos de forma que seu meme possa contribuir, para que 0s espagos sejam para todos.
As questdes abaixo irdo ajudar a alinhar as ideias.

3.2 Agora que as ideias estao alinhadas, explorem os sites indicados de imagens e
alguns aplicativos para gerar memes, acessando o QR Code. Nao esquegam de
verificar a licenca de uso.

Qual o assunto/tema que vamos abordar?

O que queremos que as pessoas fagcam com o resultado da nossa mensagem?

Por que estamos criando isso?

Qual é nosso publico-alvo?

O que queremos que as pessoas pensem (e reflitam sobre) como resultado da nossa
mensagem?

Que ideias, valores e informagdes queremos tornar explicitos?

Quem pode se beneficiar dessa mensagem?

Alguém podera ser prejudicado com essa mensagem?

Como e por que pessoas diferentes poderao interpretar essa mensagem de formas distintas?
Como as pessoas poderao se sentir depois de ouvir, ler ou ver essa mensagem?

Link_Memes_imagens

Apo6s a criagédo compartilhe em #Teclnovasp.


https://creativecommons.org/
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Ola, que bom que chegou até aqui. Compartilhe com seus colegas como foi sua

jornada.
Organize uma apresentacado: video, mapa mental, mural virtual, enfim, use a

imaginagao para contar como foi sua aprendizagem.
Compartilhe em #Teclnovasp.

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



https://forms.gle/pVa5r9miynrLxunDA
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PROJETO DE VIDA

PERCURSO FORMATIVO: O GPS DAS AULAS

Ementa: Elaboracéo e atualizacéo do Projeto de Vida, definindo estratégias e agdes que viabilizem

Competéncias Socioemocionais priorizadas: Tolerancia a Frustracao, Entusiasmo, Foco,
Determinacao, Interesse artistico e Respeito.

Situacao de
Aprendizagem

Objetivos

Competéncias
socioemocionais

1. A decisdo num
piscar de olhos.

Refletir sobre como fazer escolhas e decidir de
forma objetiva.

Entusiasmo e Interesse
Artistico

2. Vontade de ir la
fora constatar!

Estimular contestagao diante da forca que
faz duvidar de verdades incontestaveis para a
tomada de decisoes.

Foco e Respeito

3. O inesperado
acontece!

Refletir sobre a percep¢ao da vida diante de um
fato inesperado.

Tolerancia a frustracao e
Entusiasmo

4. Somos 0 que

Pensar sobre como as emoc¢des € as
experiéncias impactam nos processos de

Respeito e Assertividade

decidimos. tomada de decisé&o.

e Promover 0 autoconhecimento e a
5. Avaliacao autorregulacao dos(as) estudantes a partir da
formativa de avaliacdo de seus PDP e do uso do instrumento | Competéncias priorizadas
competéncias de avaliagdo com base em rubricas. pela SEDUC/SP para a 2° série
socioemocionais e Propiciar um momento de reflexao e

apropriacao de resultados.

6. A forca do que

voceé esta fazendo.

Integrar as experiéncias significativas do Projeto de
Vida para continuar aprendendo ao longo da vida.

Determinacao e Foco

SITUAGCAO DE APRENDIZAGEM 1

A DECISAO NUM PISCAR DE OLHOS

Objetivo:

Refletir sobre como fazer escolhas e decidir de forma objetiva.

Competéncia

socioemocional em foco:

Entusiasmo e Interesse artistico

Material necessario:

Diario de Praticas e Vivéncias
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Conversa com Professor

O caderno deste bimestre traz a Mitologia Grega como gatilho para as reflexdes dos(as)
estudantes sobre escolhas e decistes ao longo da trajetdria dos seus Projetos de Vida. Por
meio do mito de Hércules, entre tantas reflexdes possiveis, vamos abordar questdes sobre
o determinismo e o controle da prépria vida. Ou seja, tomaremos essa narrativa mitolégica, refletindo
também sobre as escolhas e decisdes desse herdi, para as discussdes necessarias em sala de aula.

A proposta deste Caderno, portanto, € que os(as) estudantes reflitam sobre como as suas escolhas
determinam a realizacéo do que projetaram para si. E, como as circunstancias de vida de cada
um pode eliminar algumas situacoes e ao mesmo tempo criar outras. Sendo cada um, responsavel
pela propria histdria. Sobre isso, a exemplo do mito de Hércules, os(as) estudantes aprenderao
sobre como esse herdi mudou o futuro que tinha projetado para si, por meio das suas decisoes.
Além disso, serao levantadas questdes sobre a percepcao dos(as) estudantes diante de verdades
inquestionaveis para a tomada de decisdes, sendo estimulados a trazerem suas experiéncias em
momentos de medo de algo dar errado a partir de uma decis@o. Neste caso, a confianga e a
superagao de Hércules serao usados pelo(a) professor(a), como motivacao, para os(as) estudantes
nao desistirem dos seus sonhos.

ATIVIDADE 1 — AUTOCONCEITO

Assim como abordaremos a tomada de deciséo diante de fatos inesperados, estimulando o

otimismo dos(as) estudantes diante de problemas e de suas capacidades para enfrenta-los, a proposta
€ que desenvolvam uma orientacéo otimista frente a um problema, ao invés de duvidarem das suas
habilidades para soluciona-lo e, com isso, encontrem sentido no que fazem. Assim sendo, as
competéncias Socioemocionais foco desta atividade s&o Entusiasmo e Interesse Artistico.

2 Para Saber Mais
Entusiasmo significa envolver-se ativamente com a vida e 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
0 que fazemos e mostrando nossa paixao ao outro.

Interesse artistico diz respeito a valorizar producdes artisticas e desenvolver sensibilidade para ver
beleza e se expressar por meio dela em suas diversas formas. Podemos usar nossa imaginacao e
habilidades criativas para produzir ou vivenciar a arte em muitos dominios diferentes, tais como, visual,
verbal, oral e escrita, musical e muitas outras linguagens. Com interesse artistico, podemos apreciar
diferentes manifestacdes artisticas e nos sentirmos motivados para pratica-las da maneira que gostamos.

Ao final, esperamos que os(as) estudantes consigam integrar as suas experiéncias mais

significativas para que possam seguir no desenvolvimento dos seus Projetos de Vida. E importante
ressaltar que as aprendizagens dos(as) estudantes nas aulas de Projeto de Vida estéo estritamente

1
2

Fonte: Disponivel em: https://pixabay.com/pt/vectors/coruja-p%c3%aissaro-livro-s%c3%a1bio-47526/ Acesso em: 01 jul. 2022.
Fonte: Elaborado para o material de Projeto de Vida.


https://pixabay.com/pt/vectors/coruja-p%c3%a1ssaro-livro-s%c3%a1bio-47526/
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relacionadas as suas experiéncias e atuacao ativa diante da vida. Assim, o importante ndo € ensinar
os(as) estudantes sobre como pensar, mas o que pensar; prover ferramentas para a solucao de
problemas, tomada de decisdes e, também, controle das suas emogdes.

Na primeira aula deste Caderno € importante considerar os conhecimentos dos(as) estudantes,
principalmente, os que adquiriram na aula “Arquitetura da Escolha” (Caderno do 3° Bimestre). Nessa
aula, eles aprenderam a analisar as opcdes de escolhas para uma tomada de deciséo. Partindo disso,
espera-se que chegando até essa aula, eles(as) tenham colocado em pratica o que aprenderam,
buscando resolver os proprios problemas para a realizagéo do seu Projeto de Vida.

Agora, cabe ao(a) professor(a) questiona-los, por meio do mito de Hércules, sobre o seu
protagonismo diante da vida, no tocante as decisdes que foram capazes de tomar até o momento:

e sera que tudo o que decidiram até aqui, é realmente o que queriam?
Ou melhor,
e quais as decisdes ainda estao por vir para que consigam realizar o que pretendem?

Antes de partir para o aprofundamento das atividades da primeira aula, € importante entender por
que escolhemos a Mitologia Grega - O mito de Hércules como narrativa para as relagdes com o
Projeto de Vida.

Para Saber Mais

Por que escolhemos a Mitologia Grega?
— Em linhas gerais, a Mitologia € um conjunto de lendas criadas por um povo durante

muitas geracdes e apresenta-se como uma possibilidade riquissima de explicar e
experimentar o0 mundo, pois supera 0 tempo e esta sempre muito presente na vida do homem,
contribuindo com o teatro, a literatura e as artes visuais, por exemplo.

Além disso, a Mitologia Grega possui 0s relatos mais antigos que se tem documentado e serve
como importante fonte de conhecimento sobre o0 pensamento dos gregos, seus mitos e
conhecimentos. Embora muitas das histdrias dos seus herdis e suas aventuras sejam imaginarias,
existem relacdes com a natureza, suas ocupacoes, seus instrumentos, seus costumes e os lugares
que visitaram e conheceram.

Sem falar que toda narrativa mitolégica tem como propdsito levar a reflexao do comportamento
humano, sendo infinitas as maneiras de explora-las. Os mitos sdo umexemplo dessas possibilidades,
pois abordam sentimentos humanos e traduzem ou procuraram responder a indagacdes morais e
existenciais que rondam a mente humana. E por isso que, ainda hoje, histérias mitolégicas gregas
falam da nossa sensibilidade, mesmo depois de tanto tempo.

Enfim, a mitologia € uma maneira de tratar as questoes e sentimentos humanos mais profundos.
Ela pode funcionar como um mapa para cada ciclo da vida e experiéncia humana. No caso deste
Caderno, pode dar sustentacao a grandes questdes interiores e travessias dos(as) estudantes para
a vida adulta, por meio da mediacao intencional do(a) professor(a), sobre as suas escolhas e
decisdes. Além disso, fortalece a formacao integral dos(as) estudantes ao ampliar as suas referéncias
sobre 0s valores pessoais e sociais.

No caso do mito de Hércules, os(as) estudantes serao desafiados a tratar questdes sobre problemas
reais vividos por eles(as), como o reconhecimento da sua propria identidade, tensdes internas,
conflitos pessoais que estao vivendo, conforme as escolhas € decisdes dos seus Projetos de Vida.

Por fim, os ensinamentos que a mitologia nos traz s&o imensos, n&o apenas no ambito da area
de Humanas, mas de Ciéncias Humanas, Exatas e Matematica também.
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A titulo de exemplo, todos 0s nossos planetas do sistema solar sdo deuses gregos. As pessoas
nao reconhecem isso pois usamos 0s homes deles em romanos. Vejam:

Terra é obviamente a Gaia,

Marte ¢ Aries,

Hermes é Merctirio,

Afrodite ¢ Vénus,

Zeus ¢ Jupiter,

Cronos ¢ Saturno,

Poseidon é Netuno e

Plutao, que n&o é mais um planeta, € Hades.

O Sol, como estrela, & Hélio, que foi inspiracao para o elemento quimico.

Sobre a primeira atividade, o(a) professor(a) deve questionar os(as) estudantes se eles sabem
que, ao nascer, Hércules inicia um longo caminho para encontrar sua verdadeira identidade, para que
consiga assumir quem ele realmente €. Desde 0 seu nome, ao longo da sua jornada, a sua transformacao
vai se concretizando pelas diversas adversidades e descobertas pelas quais passou. Poderiamos dizer
que a sua histoéria de vida, conforme os(as) estudantes aprofundardo na sequéncia das aulas deste
caderno, passa por diversas metamorfoses: do herdi que, aos poucos, vai assumindo aquilo que esta
em seu interior, abandonando alguns papéis sociais e de fato, tomando as decisdes que Ihe cabe
diante da vida. Sendo assim, o(a) professor(a) deve explorar o texto introdutério de abertura da aula,
para situar os(as) estudantes sobre 0 mito de Hércules e sua relacdo com o Projeto de Vida, bem como
com o que consta na Atividade Autoconceito.

Caderno do(a) Estudante

ATIVIDADE 1 - AUTOCONCEITO

1. Leia o texto na sequéncia e responda ao que se pede:

Para Saber Mais
Texto: A identidade de Hércules

E preciso entender que mesmo antes do seu nascimento, Hércules ja era impactado por seu
legado familiar, pois ele era filho de Zeus com uma mortal, Alcmena.

Como vocé deve ter ouvido falar, Zeus era um dos maiores deuses da mitologia grega, que teve
varias paixdes com outras deusas e mortais. Alcmena mesmo foi uma das mortais a quem Zeus
Nao poupou a sua soberba. Vocé acredita que ele se passou pelo esposo de Alcmena, anfitrido,
para té-la como mulher?

Ele, além de governar tudo o que acontecia na Terra, controlar o tempo, tinha o poder de
modificar a sua aparéncia. Vale refletir a respeito da forga de Zeus, sua energia e comando como
atributos que partem de valores nao bem quistos na nossa sociedade. Mas isso € papo para um
outro momento. Vamos focar na histéria de Hércules.

Para o nome Hércules, existem outras explicacoes também; uma delas € que esse € um nome
de batismo que significa “a Gldéria de Hera” ou “aquele que serve gloriosamente”, pois Hera
era esposa de Zeus e devido a ele ser seu filho bastardo, esse nome foi usado para apaziguar a
furia dessa deusa.
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E importante saber que mesmo antes de nascer, Hércules, estava destinado a ser rei, pois
Zeus prometera a si mesmo que o primeiro descendente da linhagem de Perseo (cidade-estado
de Micenas) que nascesse, seria o futuro rei de Argos, fato que gerou uma reviravolta no seu
destino, pois o proprio herdi, sem saber quem era o seu verdadeiro pai, viveu experiéncias
desafiantes, tendo que tomar muitas decisoes arriscadas.

A sua narrativa nos faz refletir sobre sua identidade. Podemos considera-lo um herdi que sofreu
durante boa parte da sua vida, mas nao devido simplesmente a furia de Hera e, sim, devido as
consequéncias das suas proprias escolhas. Em linhas gerais, a sua vida girou em torno dos seus
Doze Trabalhos.

Vocé ja ouviu falar deles?

O(A) seu(sua) professor(a) tratara de explica-los ao longo das aulas.

O que interessa agora € compreender que os seus Doze Trabalhos nao foram tarefas definidas
por ele e, sim, impostas sem que ele pudesse pensar em outras escolhas.

Isso se deu em parte, devido a verdade sobre a sua identidade ter custado a ser revelada, pois
ele ndo imaginava que era filho Zeus e que, mesmo antes de nascer, seu pai tinha definido uma vida
diferente para ele.

@ SFique de Olho:

Quer saber mais sobre a histéria da vida de Hércules? Visite a Sala de Leitura da sua
Escola, e veja se ha exemplares da histéria da mitologia grega, vale a pena a embarcar na leitura!

Conforme as explicacbes do(a) seu(sua) professor(a), se analisarmos todas as escolhas de
Hércules, podemos dizer que elas foram objetivas, mas nao foram motivadas por seus interesses e o
que buscava ser. E, por isso, foi tdo penoso para esse herdi experimentar as consequéncias das suas
escolhas e aprender com 0s Seus erros.

Isso nos faz imaginar o que poderia ter sido diferente na sua histéria se tivesse feito outras
escolhas, como dar fim as situacoes que o submetia as outras pessoas.

3 Fonte: Elaborado para o Curriculo em Agéo.

2. Em Projeto de Vida, mais do que identificar alternativas, buscar informacdes e prever as conse-
quéncias de uma decisao, aprendemos a tomar decisdes com base no que Somos e queremos
ser. E, por isso, temos que tomar nossas proprias decisdes.

a) ldentifique no seu Projeto de Vida decisdes que apesar de trazerem confronto com argumen-
tos de terceiros, Ihe trouxeram bem-estar e satisfagao pessoal ao toma-las.

b) Considerando a importancia de se tomar decisdes pautadas em seus valores pessoais e em
quem voCé é e busca ser, analise as decisdes que mencionou anteriormente e descreva o que
vocé estabeleceu como o passo mais importante no processo de realiza-las.
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Essa primeira atividade traz parametros para o(a) professor(a) discutir como os(as) estudantes
tém desenvolvido a autonomia. Paraisso, precisam ter um autoconceito sobre quem s&o, desenvolvendo
uma autoimagem positiva de si mesmos. Assim como, buscar saber dos(as) estudantes quais
informacdes, valor emocional e andlises tém levado em consideracao para tomarem decisoes.

E importante considerar que 0 processo de aplicar uma decisao € muito mais complexo em seu
funcionamento real. Nosso cérebro atua e experimenta um valor, os resultados e os compara com
resultados esperados. Isso faz com que gere uma aprendizagem que influenciara na nossa tomada de
decisao quando estivermos diante de uma situacao similar. Sobre esse assunto, abrir espaco para falas
dos(as) estudantes em relacdo as decisdes que foram as mais dificeis, sobre qual tipo de questdes
usualmente refletem e como tem sido o processo de tomar decisdes. Procurar ouvir dos(as) estudantes
também, se costumam ter dificuldade com a opinido dos(as) outros(as), para tomar uma decisdo. Haja
vista que, durante a adolescéncia, a relagao entre iguais tem uma grande relevancia € isso pode intervir
negativamente na tomada de decisdes.

Contudo, € fundamental considerar que a fase da adolescéncia n&o segue um padrao idéntico
para todos os adolescentes, pois cada um experimentara um desenvolvimento diferente com distintas
vivéncias. Contudo, existe um conjunto de habilidades que s&o destrezas que ajudam na relacao dos
adolescentes consigo mesmo, com as demais pessoas e com o entorno no qual estao inseridos,
contribuindo para as tomadas de decisbes mais adequadas, que se ajustam aos interesses e sonhos
de cada um:

Para saber mais
e Autoconhecimento - essa habilidade nos permite entender nao apenas a
— importancia de nos conhecermos € o0 que forma a nossa identidade e faz parte da
nossa autonomia, como reconhecer Nosso jeito de ser, nossa personalidade, 0s pontos
fortes, as fragilidades, as atitudes e valores para construir sentido acerca de nés mesmos,
das demais pessoas € do mundo que compartilhamos. Conhecer-se nao € apenas visualizar
quem somos por dentro, também é saber de qual rede social somos parte, com que recursos
pessoais e sociais contamos para celebrar a vida e para confrontar momentos de adversidade.

e Qutro ponto que vale ressaltar € que a tomada de decisdes significa atuar proativamente
para fazer as coisas se sucederem em vez de se limitar a deixar que ocorram como
consequéncia do azar ou de outros fatores externos. E, ndo existem escolhas e decistes
erradas. Continuamente estamos tomando decisdes, escolhendo o que fazer diante de
distintas alternativas. Essa habilidade oferece ferramentas para avaliar as diferentes
possibilidades em jogo, tendo em conta as necessidades, valores, motivacoes, influéncias e
possiveis consequéncias presentes e futuras, tanto na propria vida como na de outras
pessoas. Quanto mais o(a) estudante € capaz de se perceber em meio as decisdes que lhe
cabem, menos complexo se torna tomar decisoes.

e Sobre 0 manejo de problemas e conflitos - € importante saber que ndo é possivel e nem
desejavel evitar conflitos. Gracas a eles, renovamos as oportunidades de mudar € crescer.
Conflitos podem ser uma fonte de coisas dolorosas, porém também uma oportunidade de
crescimento. Podemos aceitar os conflitos como motor da existéncia humana, dirigindo nossos
esforcos a desenvolver estratégias e ferramentas que permitam maneja-los de forma criativa e
flexivel, identificando neles a oportunidade de mudanca e crescimento pessoal e social.

e Além disso, vale ressaltar que o pensamento criativo usa a razdo e a emogéo para ver a
realidade de perspectivas diferentes, o que nos permite inventar, criar e empreender com
originalidade. Pensar criativamente faz referéncia a capacidade de idear algo novo, relacionar
algo conhecido de forma inovadora ou afastar-se de esquemas de pensamento ou condutas
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habituais (pensar fora da caixa). Isso permite questionar habitos, abandonar inércias e abordar
a realidade de forma nova.

O pensamento critico, € sobre 0 saber analisar experiéncias e informacoes e ser capaz de chegar
a conclusdes proprias sobre a realidade. Uma pessoa critica ndo aceita a realidade de maneira
passiva “porque sempre tem sido assim”. Pelo contrario, ela faz perguntas para ela mesma,
questiona rotinas, investiga. O pensamento critico requer colocar em acao tanto as habilidades
cognitivas (um processo ativo de pensamento que permite chegar a conclusoes alternativas), como
as competéncias emocionais (relacionadas com as atitudes pessoais.)

e Qutra questédo que deve ser levada em consideracéo pelo(@) professor(@) € o0 manejo das
emocoes e sentimentos. Esta habilidade propde aprender a navegar no mundo das emocoes
e sentimentos, buscando maior autonomia com o proprio mundo afetivo e o das demais pessoas.
As emocdes e sentimentos nos enviam sinais constantes os quais nem sempre escutamos. As
VEZES pensamos que nao temos o direito de sentir medo, tristeza ou raiva. Isso € um exemplo
distorcido de como 0 mundo afetivo pode estar sendo enxergado de forma distorcida, por causa
de temores e racionalizacées. Compreender melhor o que sentimos, implica escutar o que se
passa dentro de nés mesmos, como atender o contexto em que estamos vivendo.

ATIVIDADE 2 — SUPERPODERES

Em relacado a segunda atividade, os(as) estudantes devem identificar suas principais habilidades
que lhe proporcionaram chegar até onde chegaram na construcao dos seus Projetos de Vida, conforme
0 que pede o Caderno do(a) Estudante:

E importante que os(as) estudantes identifiquem, nas habilidades, aquelas que desenvolveram
com base nos seus Projetos de Vida e as que consideram serem ainda necessarias. E dessa forma que
“a jornada do heréi” se configura, sendo eles os principais personagens de suas histérias. A
proatividade, portanto, é importante para que eles alcancem o0 que querem e para que tomem as
decisdes que precisam.

Caderno do(a) Estudante

ATIVIDADE 2 - SUPERPODERES

Imagem livre de direitos autorais. Disponivel em: <https://cutt.ly/GZDBSk3>. Acesso em abril de 2022.
Imagem livre de direitos autorais. Disponivel em:<https://cutt.ly/vZDBTr6>. Acesso em abril de 2022.
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1. Hércules era musculoso e tinha barba. Usava uma pele de ledo na cabeca e uma clava na mao.
A sua determinacao e inteligéncia também o tornaram simbolo do homem em luta e de forca.

Contudo, as suas qualidades/habilidades sé foram sendo desenvolvidas a medida que se desafiou
nos Doze Trabalhos aos quais foi submetido. O préprio Hércules nao se considerava um heréi e
pouco sabia sobre si mesmo.

Mas, e vocé?

e Quais as habilidades/forcas tém conseguido desenvolver ao longo da construcdo do seu
Projeto de Vida?
e Quais considera importante aprender?

Converse com um(a) colega sobre isso.

Ao final desta aula, & importante que vocé compreenda que tomamos decisdes num piscar de
olhos e que elas nao sao irracionais ou precipitadas por causa disso.

Lembre-se que nds fazemos isso e nem percebemos. Assim como corremos o risco de procrastinar
decisdes por acharmos que devemos ter justificativas racionais para todas as nossas decisoes.

Entao, vocé aprendeu o quanto é importante construir o seu autoconceito para nao correr o risco
de tomar decisdes com base no que 0s outros pensam ou acham que vocé deveria fazer. A identidade,
nesse sentido, é algo que deve ajuda-lo na tomada de decisoes.

@3 Fique de Olho:

Professor, como recurso interdisciplinar, € possivel buscar por meio da arte, expressoes artisticas
de Hércules, assim como, pinturas em objetos, esculturas e poemas.

Existem inclusive, hinos Homéricos, que descrevem o Hércules em métricas.

Nesse documento, existem detalhes sobre a sua vida, sobre o seu nascimento, sobre sua relacéo
conturbada com Hera, sobre a realizagéo de dificeis tarefas e sua apoteose.

SITUAGAO DE APRENDIZAGEM 2
VONTADE DE IR LA FORA CONSTATAR!

Estimular contestacéo diante da forga que faz duvidar de verdades

lnjsiiey incontestaveis para a tomada de decisoes.

Competéncia

. . Foco e Respeito
socioemocional em foco:

e Recursos tecnoldgicos para pesquisa na internet;

e Perguntas guiadas elaboradas pelo(a) professor(a) para movimentacao
da técnica Aquario (descricao na atividade)

e Diario de Préticas e Vivéncias.

Material necessario:

3

Fonte: Elaborado para o material de Projeto de Vida.




PROJETO DE VIDA 121 -
Conversa com Professor(a)

Essa aula deve ser iniciada a partir da leitura do texto introdutério de abertura da aula, que
consta no Caderno do(a) Estudante, que tem como propdsito trazer uma problematica
mundial para reflexao inicial dos(as) estudantes sobre a importancia de contestar fatos para
a tomada de decisdes. Ou seja, 0 texto de abertura da aula deve ser mediado pelo(a) professor(a),
estimulando o pensamento critico e confrontacéo de ideias, para a tomada de decisdes.

ATIVIDADE 1 — REALIDADE X PERCEPCAQ

Sobre o assunto do texto:

No texto, apresentam-se reflexdes sobre a pds-verdade, em que a vida humana se baseia na
credibilidade de mensagens que disseminam informacdes de forma distorcida por quem as recebe.
E um texto que deve ser complementado pelos comentarios do(a) préprio(a) professor(a), no sentido
de polemizar a necessidade de contestacao do ser humano diante dos fatos.

Como deve ser de conhecimento do(a) professor(a), atualmente, as interacdes que as redes
sociais oferecem aos seus usuarios, a propagacao de informagdes que nem sempre sao verdadeiras,
tém trazido enormes consequéncias para a sociedade, como a anticiéncia, 0 negacionismo
climatico, as teorias da conspiracao e, até mesmo, discursos de 0dio entre as pessoas.

E importante dizer para os(as) estudantes que, viver na era da pds-verdade significa ter
consciéncia da precariedade da comunicacao humana, tanto em relacao ao erro, como a mentira.
Além disso, se por um lado temos que considerar a multiplicidade de formas de se enxergar a
realidade, por outro, temos que encarar isso como um problema cultural, coletivo e social.

E preciso, por exemplo, promover a alfabetizacdo mediatica e informacional das pessoas.

E importante ressaltar que o objetivo do texto ndo é trazer nocdes sobre o que é a verdade e
sim, motivar os(as) estudantes a pensar a respeito da importancia de se buscar informagéo concreta
sobre os fatos, comparar discursos e corroborar com a realidade. Para isso, buscar maneiras que
os fagam sair da propria subjetividade como forma de estabelecer outros pontos de vista, € um
bom comeco para a construgéo do pensamento critico.

Sabendo que a pos-verdade consiste na banalizacao da veracidade, dos dados e da supremacia
do discurso emotivo, é urgente uma educacao que evite que os(as) estudantes figuem a deriva da
estupidez coletiva, mas que valorize a convivéncia e o dialogo.

Assim, a Atividade: realidade x percepc¢ao tem, como proposito, estimular a contestagéo
frente a fatos supostamente incontestaveis, no caso, a propria histéria do herdi Hércules.
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Caderno do(a) Estudante

ATIVIDADE 1 - REALIDADE X PERCEPGAQ

E certo que ndo existia internet e tampouco redes sociais quando
Hércules foi desafiado a cumprir os Doze Trabalhos na Grécia
Antiga. Na verdade, todo o conhecimento dessa época era
transmitido de pessoa para pessoa, por meio da observacao e
experiéncia de vida de cada individuo. Os ensinamentos do mestre
Quiron (Centauro chefe e preceptor das artes da sobrevivéncia, da
cultura e da filosofia) foram passados para Hércules dessa maneira.
Fonte: Imagem livre de direitos autorais. Disponivel em: <https://cutt.ly/zZD17CX>.
Acesso em: abril de 2022.

Imagine que todas as informagdes e conhecimento do herdi eram limitados pelos seus mestres.
Talvez por isso ele nunca tenha questionado a verdadeira histéria sobre sua prépria identidade.

Considere que, quando ele aceitou os Doze Trabalhos do rei Euristeu, a sua autoconfianca lhe
escapava tanto, que o rei decidiu pelo seu futuro.

Para saber sobre a verdadeira histéria de Hércules, siga as orientacdes do(a) seu(sua) professor(a)
na sequéncia:

Orientacoes:

1. Sabendo que decisdes sabias pressupdem conhecimento sobre o objeto a ser decidido, em gru-
po de cinco, pesquise na internet informacdes sobre a histéria do herdi Hércules;

2. Agora, leia o texto Hércules: do nascimento aos Doze Trabalhos, disponibilizado por
seu(sua) professor(a):

3. Apods a leitura do texto na questao anterior, vocé sera convidado por seu(sua) professor(a) a dis-
cutir os seus pontos de vista, por meio

da vivéncia de uma técnica chamada (:) } ﬂ e
“Conversas de Aquario”. Por meio C ‘ ’ - ( l
dessa técnica, serdo organizadas dis- 0
cussOes sobre a vida do her6i Hércu- /\
les. A técnica ajudara vocé e seus(suas) /\ _J
colegas a administrarem um debate e /\

N

manté-lo sob controle.
Imagem livre de direitos autorais. Disponivel em: https://cutt.ly/HZD9CDY. Acesso em: abril de 2022.

a) Por meio dessa técnica, vocé precisara escolher, sob orientacao do(a) seu(sua) professor(a), se
sera responsavel pelos debates (ficara dentro do aquario, compondo um circulo interno e fe-
chado) ou se assumira o papel de ouvinte que € quem vai registrar as conclusdes do grupo;

b) Existe uma disposicao das pessoas sentadas em circulos para inicio do debate. Sao dois cir-
culos, um interno e fechado, formado por um grupo que permanece debatendo ativamente os
assuntos (do circulo interno) e outro circulo externo, formado por um grupo que apenas ouve
e toma notas de varios pontos de vista;

c) O(A) seu(sua) professor(a) o orientara sobre a escolha de um tépico sem respostas Obvias e
com muitos prés e contras para a discussao.

Exemplo: Hércules néo teve opcdes de escolhas durante a sua vida?

4. Ao final, o Aquario deve ser resumido com uma discussao.
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A atividade esta dividida em quatro etapas.

A primeira etapa, propde que o0s(as) estudantes pesquisem informacodes sobre a histoéria de vida
do herdi Hércules. Para isso, o(a) professor(a) deve disponibilizar recursos na escola para pesquisas na
internet. A proposta € que possam ampliar os seus saberes, fazendo novas descobertas sobre o herdi
e, com isso, estabelecer um fluxo de comunicacao e trocas entre os(as) colegas sobre as informacdes
que conseguirem coletar.

Antes de finalizar a primeira etapa da atividade, é importante que o(a) professor(a) proporcione um
momento de fala dos(as) estudantes sobre 0 que pesquisaram.

Na segunda etapa da atividade, a partir das informacodes iniciais trazidas pelos(as) estudantes,
o(a) professor(a) deve convida-los a realizar uma leitura conjunta sobre o texto apresentado na
sequéncia. E importante projeta-lo para que todos possam acompanhar a leitura. Esse texto resume a
Vida do Herdi e € apenas base para o que sera proposto na sequéncia da atividade.

Considerando essas etapas, as competéncias socioemocionais s&o Foco e Respeito.

4 Para saber mais:
§ Foco consiste em “atencao seletiva” — isto €, capacidade de selecionar um objetivo,
tarefa ou atividade e, entao, direcionar a atencéo apenas para o que foi “selecionado” e
nada mais. Quando estamos altamente focados, somos capazes de nos concentrar e
de evitar distracdes.

Respeito ¢ tratar outras pessoas, mais velhas e mais jovens, com bondade, consideracéo,
lealdade e tolerancia — ou seja, a forma como gostamos de ser tratados. Significa mostrar o devido
respeito aos sentimentos, desejos, direitos, crencas ou tradicoes dos outros. Existem muitas
maneiras de desrespeitar alguém, como nao ouvir, desconsiderar, dizer coisas maldosas e ofensivas,
gritar, intimidar ou ferir. As vezes, o respeito nos obriga a controlar impulsos agressivos ou egoistas,
porgque nao queremos ferir os direitos ou sentimentos de outra pessoa.

Na terceira etapa, professor, chegou 0 momento da leitura para os estudantes sobre o texto
“Os Doze Trabalhos de Hércules”:

5 Do nascimento aos Doze Trabalhos
Conta a histéria que Hércules foi propositalmente castigado por Hera, ainda no
ventre da sua mae, para que nao fosse rei de Micenas (cidade muito poderosa da
Grécia Antiga). Um dos planos de Hera contra Hércules foi antecipar o parto da
esposa de Estenelo, gravida de sete meses, para que isso nao acontecesse. Como parte desse
plano, ela provocou uma divisao entre o povo de Micenas sobre quem seria © rei de Perseo, se seria
da linhagem de Anfitrido (marido de Alemena) ou Estenelo (marido de Nicipe). Assim, fez com que
Zeus decidisse que o primeiro descendente a nascer seria rei de Perseo, sendo essa uma promessa
feita pelo rio Estige, que é o voto mais sagrado dos deuses. Ou seja, Zeus nao poderia jamais voltar
atras na sua deciséo.
Para levar a cabo o seu plano, Hera foi até a sua filha llitia, a deusa do parto, que ja estava se
preparando para o parto de Alcmena e a obrigou a ir até a casa de Estenelo, fazer primeiro, o parto

4 Fonte: Elaborado para o material Projeto de Vida.
5 Disponivel em: https://cutt.ly/RVbPjq9. Acesso em: 21 set. 2022


https://cutt.ly/RVbPjq9
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de Nicipe. Com isso, Alcmena sofreu em trabalho de parto, enquanto Nicipe deu a luz muito antes
do esperado, nascendo assim, o pequeno e fragil Euristeu. Isso concretizou o plano de Hera, pois
Euristeu tornou-se descendente de Perseu destinado, que seria 0 maior dos Deuses.

No dia seguinte, llitia conseguiu ajudar Alcmena a dar a luz. Assim, 0 semideus Hércules nasceu
junto com o seu irmao gémeo (ificles), filho legitimo de Anfitrido. Sabendo que Hera estava por tras
de tudo isso, Zeus ficou muito aborrecido e proibiu Hera de fazer mal a Hércules e Alcmena.

Contudo, Atena, a deusa da sabedoria, sendo muito perspicaz, sabia que sua madrasta Hera ndao o
deixaria em paz. Entao, ela foi até a casa de Alcmena e avisou que o recém-nascido corria perigo. Com
isso, a deusa da sabedoria pegou a crianga e foi até um bosque proximo do Olimpo, no qual sempre
costumava passear e colocou o bebé em cima de uma rocha, em seguranga. Em seguida, correu ao
encontro de Hera, que estava se preparando para uma caminhada no bosque e a acompanhou.

Assim, ao andar pelo bosque, ambas se deparam “acidentalmente” com o bebé que, ao ser
acolhido por Atena, logo percebeu que ele estava muito fraco e precisava ser alimentado. Entao,
Atena pegou o bebé no colo e 0 amamentou. Depois de mamar o que precisava, 0 menino mordeu
o mamilo de Hera e fez com que ela o jogasse longe e fosse embora. Atena, aoc apanhar o bebé que
caiu no chao, percebeu que ele, mesmo depois de ter caido longe, nada tinha acontecido, o seu
corpo estava intacto. E dessa parte que surgem as versées sobre a forga fisica de Hércules, que dizia
que um semideus amamentado por Hera, ganharia capacidades muito além de um simples mortal.

Com uma forga descomunal, ainda bebé, ele se livrou de mais uma investida de Hera contra a
sua vida, quando ela enviou duas serpentes venenosas para 0 seu berco. Conta a lenda que
Hércules pegou as duas serpentes pela mao e as estrangulou. Foi quando Hera ficou sabendo dos
seus poderes e, por ironia do destino, apesar de Hera passar décadas para destruir a reputacéao e
a vida do menino, ela foi exatamente a responsavel pela forga sobre-humana que o tornou o mais
renomado dos super-herdis.

Depois desse incidente, Hera percebeu que deveria rever o seu plano, porque Heércules tinha
uma forca muito além de um simples mortal e ela nao poderia levantar suspeitas de Zeus, caso algo
acontecesse com ele. Entdo, temporariamente ela resolveu se afastar dele.

Enquanto isso, Hércules foi criado por sua mae Alcmena e seu pai adotivo Anfitrido e eles
aprenderam a lidar com a forga assustadora do filho. Porém, quando adulto, seus pais acharam
que ele deveria seguir o proprio caminho e Hércules passou a transitar por vilarejos e a ajudar na
construcao de templos e grandes obras estruturais que demandavam muita forga fisica humana.

Os anos foram se passando e Hércules foi aprendendo cada vez mais a dominar as suas
capacidades sobre-humanas. Um dos mestres que o treinou foi Quiron — o mestre centauro, o
meio irméao de Zeus. Esse € um dos deuses gregos mais inteligentes; ele tinha um vasto conhecimento
de histéria e medicina e tinha prazer em ensinar, tornando-se um(a) grande professor(a) de
semideuses e herdis da mitologia. Esse mestre Ihe ensinou que enfrentar um adversario mais forte
do que ele, néo o tornava corajoso e sim estupido. E, assim o jovem semideus estudou ndo apenas
como usar a sua forca, mas aprendeu sobre 0 uso de ervas medicinais, quais plantas eram
venenosas € curativas, treinando assim nao apenas o corpo, mas a mente.

Hércules tornou-se adulto e, entre uma troca de favores com o rei de Tebas, este Ihe concedeu
a mao da sua filha em casamento. Entéo, ele casou-se com Mégara, com quem teve trés filhos.

Contudo, Hera nao tinha desistido do seu plano, pois era muito vingativa e ciumenta. Assim,
provocou a furia de Hércules, por meio de um ataque de loucura, provocado por Lissa, a deusa da
loucura. Isso fez com que Hércules visse sua familia como monstros terriveis, o que o fez tirar a vida
da sua esposa e de seus trés filhos.

Apos o ataque de furia, quando voltou ao seu estado normal, ele soube o que tinha acontecido.
Hera nao apenas tinha conseguido destruir a sua reputacéo, mas também o seu espirito. Esse ato
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de Hércules chocou os deuses do Olimpio. Ainda achando pouco o que fez, Hera convocou a
assembleia do Olimpo para tratar do fato, influenciando os deuses para que o executassem e que
sua alma fosse aprisionada no tartaro, onde iria pagar pelo crime por toda eternidade. Contudo,
Atena questionou a decisao de Hera, dizendo que talvez ele n&o fosse o culpado pelo crime, pois
ele amava a sua familia. Atena alegou que existia uma deusa Lissa, que o enfeiticara e pediu que 0s
deuses dessem uma chance a Hércules. Foi a partir disso que ele teve que conquistar a sua
liberdade e sua condi¢ao divina, ao fim da sua jornada, por meio dos Doze Trabalhos.

Os doze Trabalhos foram dados por Eristeu, simpatizante de Hera.

O plano de Hera era fazer com que ele nao completasse todos os trabalhos € morresse antes.
Mas Hércules conseguiu superar cada uma das missées que foram dadas. Foram elas:

1. O leao de Nemeia: o herdi conseguiu vencer o maior ledo do mundo durante uma batalha.

2. Hidra de Lerna: era o monstro de sete cabecas que se regenerava. Ele venceu o monstro
sem deixar que outras cabecas nascessem, queimando as cicatrizes das cabegas.

3. A corca de Cerinéia: Hércules perseguiu a corga por um ano. Ela era um animal
extremamente agil e ele fez uma armadilha para pega-la.

4. O javali de Erimanto: Hércules tinha que capturar o javali e entrega-lo, vivo.

5. O curral do rei Augeasos: o estabulo tinha trés mil bois e ndo havia sido limpo nos ultimos

30 anos. Para cumprir a missao de limpa-lo, o herdi desviou o curso de dois rios.

As aves do lago Estinfale: as aves eram antropdfagas e foram vencidas com flechas do herai.

O touro louco na ilha de Creta: Era um touro forte e bravo, influenciado por Poseidon. O

herdi o capturou vivo e foi montado nele, entrega-lo para Eristeu.

8. As éguas do rei Tracia ou de Diomedes: As éguas eram carnivoras e ele usou sua forca
super-numana para captura-las e, em seguida, alimenta-las com o corpo do antigo dono.
Conta a lenda que, depois disso, as éguas ficaram mansas e ele as levou para Eristeu.

9. O cinto de ouro da rainha Hipdlita: Hipdlita era uma rainha de uma tribo amazonas. Ela
possuia um cinto dourado que era desejado pela filha de Eristeu. Hércules conseguiu pegar
0 cinto convencendo a rainha a entrega-lo.

10. Os bois selvagens de Geriao, da ilha de Eritreia: Geriao tinha um rebanho de bois que
eram pastoreados por um monstro € um cao de varias cabecas. Hércules usou a forca de
sua espada para conseguir domar os bois e leva-los vivos para Eristeu.

11. As macas douradas das ninfas no jardim das Hespérides: as macas de ouro eram
vigiadas por um dragéo de cem cabecas. Enquanto substituia Atlas na funcao de carregar
o firmamento, este ajudou o herdi a conseguir as magas.

12. O Cérbero: Cérbero era uma das terriveis criaturas que viviam no submundo, o Tartaro.
Cérbero era um cao de trés cabecas. Sem uso de armas, o herdi desacordou a criatura e o
levou para Eristeu.

No

Antes de concluir o Ultimo trabalho, Hércules foi até o castelo de Ades e foi recebido pelo deus
do submundo que, ao conversar com €le, confirmou tudo o que o herdi fez. Contudo, a verdade foi
revelada quando Ades conta a participagéo da deusa da loucura Lissie, que tinha sido manipulada
por Hera, fazendo com que ele destruisse a propria familia.

Hércules disse que todas as pessoas que tentaram ajuda-lo, morreram por sua culpa e ele disse que
nao merecia voltar para o mundo dos vivos. Porém, Ades pediu para ele esperar um pouco e enviou uma
mensagem escrita para Megare, contando-lhe a verdade sobre o que houve g, ela, respondeu dizendo
que €ele ndo deveria se culpar, que ela sabia 0 quanto 0s anos que passaram tinham sido dificeis para ele
€ gue estava muito perto de conquistar a sua liberdade; por isso, nao deveria desistir do Ultimo trabalho.
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Assim, Hércules foi cumprir o Ultimo trabalho, que era o de capturar o cao de trés cabecas, 0
Cérbero, 0 guardiao do submundo. Ao conseguir amarra-lo, Ades determinou que Cérbero deveria
seguir Hércules até Micenas, sem demonstrar resisténcia. Ao retornar ao reino de Micenas, Eristeu
se escondeu num Jarro de bronze, perplexo com a vitdria de Hércules. Enquanto isso, uma multidao
Se reuniu No palacio para festejar a vitoria de Hércules. Com isso, o herdi resgatou a sua gloria e
motivacao para seguir em frente.

Apds a vitdria, Hércules recebeu uma visita de Zeus, que disse que ele era o maior herdi da
Grécia e que 0 sangue que corria nas suas veias era seu. Entdo, Zeus o convidou para viver no
Olimpo, ao lado dele. Contudo, Hércules nao aceitou o convite, dizendo que quem o criou foi
Anfitrido e, se ele tivesse que escolher um deus para ser seu pai, seria Quiron. Depois disso,
Hércules seguiu sua vida, tracando um novo futuro para ele.

Sobre os Doze Trabalhos de Hércules, para ampliar ainda mais o repertério dos(as) estudantes, é
possivel explorar alguns videos na internet.

Ao final da leitura do texto Hércules: Do nascimento aos Doze Trabalhos, pergunte aos(as)
estudantes se existe alguma informacao que gostariam de complementar diante das pesquisas que
realizaram na etapa anterior da atividade. E importante abrir espaco para que falem sobre suas percepcdes
sobre a histéria, mas o(a) professor(a) precisa sempre fazer referéncias sobre como o futuro desse
herdéi foi impactado pela decisao de aceitar os Doze Trabalhos impostos pelo rei Eristeu.

Antes de seguir a analise do texto e, para a proxima etapa da atividade, € importante;

e entender algumas questdes sobre a mitologia grega,
e como a mitologia grega foi uma das que mais influenciou a cultura do mundo ocidental e, por
meio dos mitos gregos, € possivel entender o mistério do mundo.

Porém, nem o(a) professor(a) e tampouco os(as) estudantes devem interpreta-los literalmente.

Como é do conhecimento do(a) professor(a), 0 mito esta sempre contrapondo um mundo mitico/
irracional x um mundo légico/racional, utilizando-se da argumentacado, do convencimento que
implica a quem ouve, a necessidade de formar um juizo. E por isso que poderiamos dizer que o mito
se aproxima da arte, ligando-se ao lado irracional do pensamento.

O mito sempre esteve presente na vida dos povos gregos, assim, as suas representacoes
penetraram seus pensamentos € dominaram as suas concepcdes morais. Depois dos gregos, 0s
poetas tragicos foram buscar seus temas e, 0s poetas liricos, suas imagens. Na verdade, mito e
histéria se confundiam na Grécia Antiga, tendo um papel pertencente aos acontecimentos sociais,
onde as agdes a serem tomadas advinham do conhecimento das narrativas dos deuses e herdis.

Entendendo isso, € importante ressaltar que a narrativa do herdi Hércules € apenas uma forma de
expressao da vida humana que, com o passar dos séculos, apesar de ter sido amplamente acolhida
pela filosofia, sofreu alteracdes, adicdes e apropriacdes, na tentativa de encontrar uma verséo valida e
completa na forma de narrar a jornada do heroi.

Neste Caderno, portanto, a narrativa do mito de Hércules, pode ser interpretada e decifrada por
diferentes perspectivas. A nossa intencao nao ¢é validar nenhuma versao e sim, explorar 0 pensamento
critico dos(as) estudantes x suas subjetividades/percepcdes sobre 0s fatos. Essa é uma forma de os(as)
estudantes pensarem sobre 0s comportamentos do herdi, com base em suas experiéncias de vida.

Uma vez esclarecidos esses pontos, por meio do conhecimento que cada estudante tem sobre
seu Projeto de Vida, cabe ao(a) professor(a) questiona-los a respeito do que acharam sobre a jornada
de Hércules, se sabiam que ele se tornou Deus apenas ao final dos Doze Trabalhos, sendo este um
dos maiores feitos pretendidos por um homem grego antigo. E se na percepcgéo deles, podemos
mesmo considera-lo um heroi.
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Para ouvi-los, inclusive para que expressem seus pontos de vista sobre as decisdes do herdi,
sera proposta uma discussao, chamada de Conversa de Aquario, desenvolvida pela quarta etapa
da atividade.

Para saber mais:

§ O que é Conversa de Aquario?

A Conversa do Aquario pode ser usada para organizar discussoes construtivas sobre
um determinado topico.

A técnica ajuda as pessoas a administrarem um debate sobre 0 assunto e manté-lo sob controle,
mesmo que muitas pessoas estejam participando. Nesta técnica, a qualquer momento, um grupo
de pessoas estara debatendo ativamente, enquanto o resto do grupo ouve e toma notas de varios
pontos de vista. Por meio de um processo interativo, muitos participantes poderao ouvir e falar
sobre um toépico e, assim, gerar muitos pontos de vista sobre um mesmo assunto.

A técnica do Aquario ¢ ideal para muitas situagdes em que uma discussao sobre varios pontos
de vista é necesséria. E popular na ciéncia politica, na filosofia, na publicidade, na ciéncia e, por
obvio, na tomada de decisdes. Também é uma o6tima ferramenta para cursos de formacéo e
envolvimento dos(as) estudantes em varias discussdes em torno de um tema especifico.

Essa técnica permite que os(as) estudantes expressem suas opinides.

A Conversa do Aquario ¢ particularmente Util para 0 momento em que vivemos na sociedade
contemporanea, onde visdes opostas estao constantemente em rota de colisdo, com pouca escuta
e consideracao por visdes divergentes. A técnica ajuda a expor aos(as) estudantes o que o outro
campo pensa, de maneira controlada, e ajuda a criar um dialogo.

O que é necessario?

e Um espaco amplo. Disponha cinco ou seis cadeiras em uma area central. Cerque-o de
cadeiras em uma forma circular para o resto dos(as) estudantes. Todas as cadeiras devem
estar voltadas para dentro. Vocé pode ter mais de um circulo externo se tiver uma turma
muito grande. Vocé pode pedir ao circulo mais externo que figue de pé, o que ajuda a manté-
los engajados e ouvindo ativamente;

e uma cadeira no centro € para o(a) professor(a) (mediador(a)) e o restante é para os(as)
estudantes considerados(as) no Aquario;

e escolha um topico sem respostas dbvias e muitos pros e contras para qualquer ponto de
vista. Exemplo: Hércules n&o teve opcdes de escolhas durante a sua vida?

e prepare uma série de perguntas guiadas, cuidadosamente elaboradas para este topico, para
uso durante o debate e que possa ajudar os participantes a cobrirem todas as areas.



- 128 CADERNO DO PROFESSOR

Disposicao das cadeiras:

Cl'rculo

QOO

.Cadeira

Fonte: Figura elaborada pela equipe Projeto de Vida.

de Cade ir as

Como fazer?

A técnica do Aquario nao precisa, necessariamente, de um moderador, que neste caso é o(a)
professor(a), mas a presenca de um é recomendada. O moderador pode sentar-se na area central,
mas nao deve participar do debate e, ao invés disso, se concentra em garantir que o debate corra
bem, orientando-o.

Como moderador, ele deve selecionar o tépico para discussao e, fornecidas as informacoes
basicas para preparar os participantes sobre o que discutir, ele deve selecionar quatro ou cinco
estudantes e pedir-lhes que sentem no centro. Eles formardo o Aqudrio e debaterdo o tema. E
ideal que os(as) estudantes explorem 0s seus repertoérios sobre o topico e sejam capazes de
articular bem seus pontos de vista. Isso ajuda a dar ao debate, um inicio sélido com o objetivo de
estabelecer um alto padréo.

Solicitar aos(as) estudantes no Aquario que discutam ativamente sobre o topico. Eles fornecerao
argumentos logicos e demonstrarao seu conhecimento sobre 0 assunto.

Os(as) estudantes de circulos externos nao podem participar das discussdes. Eles irdo avaliar
0s argumentos levantados e refletir sobre os novos insights, especialmente quando se tratar de
pontos de vista opostos.

Os(As) estudantes devem usar as perguntas guiadas preparadas pelo(a) professor(a) para o
debate. Apenas aqueles no Aquario podem participar das discussoes.

Os observadores nos circulos externos podem tomar notas sobre o que € discutido e redigir uma
critica ou um resumo.

Alguns(mas) estudantes aprendem melhor quando observam, enquanto outros podem preferir
se envolver em discussdes. Como tal, a técnica do Aquario é projetada para envolver todos.

Ao final, um Aquario deve ser resumido com uma discussao.

E facil perder o controle do que foi coberto. Muitos pontos interessantes e importantes podem
ser levantados e, se ndo forem capturados, podem ser faciimente perdidos. Um resumo fara um
compilado de todos os beneficios da sesséo e ajudara na referéncia futura do(a) professor(a).

O(A) professor(a), como moderador(a), deve perguntar aos(as) estudantes sobre o que acharam
da técnica e quais as conclusoes a que chegaram sobre a vida de Hércules e suas escolhas.
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E esperado que cheguem a um consenso, que pode girar em torno, ou ndo, de considerar
Hércules como sendo um homem comum, que teve que aprender e desenvolver as suas habilidades
por meio das proprias experiéncias. Assim como, ele era um herdi que se encontrou o tempo todo
no caminho por descobrir sua verdadeira identidade e, que uma das coisas pelas quais mais lutava,
era por liberdade. Ele também buscava alterar seu destino, 0 que, para os gregos, era impossivel
de ser realizado pois nem mesmo os deuses eram capazes de fazé-lo.

Ao final da atividade, unindo pontos entre a técnica Aquario e o conhecimento sobre a Histdria
de Hércules, é importante explicar aos(as)estudantes que, para tomar decisdbes com sabedoria, é
preciso saber explicar como se chegou até elas, se houve um processo, se definiram critérios, se
elencaram alternativas. Para as possiveis opcoes a serem escolhidas por eles, € preciso analisar os
pros e os contras, a importancia e probabilidade do que pensaram ao escolher e acharam que tal
coisa aconteceria.

Vale orienta-los sobre a popularizacao dos filmes histdéricos, pois eles acabaram sendo também
uma representacao de Hércules, conforme a visao dos seus cineastas.

SITUAGCAO DE APRENDIZAGEM 3
O INESPERADO ACONTECE

Objetivo: Refletir sobre a percepc¢éo da vida diante de um fato inesperado.

Competéncia

. . Tolerancia a frustracao e ao Entusiasmo
socioemocional em foco:

Material necessario: Diario de Praticas e Vivéncias.

Conversa com Professor

A aula deve ser iniciada com a leitura conjunta do texto introdutério de abertura,
conforme consta no Caderno do(a) Estudante, com as devidas pausas para as
inferéncias dos(as) estudantes.

E importante que os(as) estudantes saibam que diante de situagdes imprevistas, as decisdes que
temos que tomar séo de maneira automatica, com o nosso cérebro funcionando de forma racional,
porém sem nos darmos conta disso.

E importante que o(a) professor(a) saiba que nossas decisdes respondem a uma estrutura de nossa
mente. Temos um cérebro reptiliano.

O primeiro patamar evolutivo se relaciona com os animais e nos conecta com eles. E ele que
controla todos 0s nNossos mecanismos automaticos: respirar, andar... Por outra parte, esta o
emocional, que filtra 0 que sentimos g, por ultimo, o cortex, o racional.

De maneira esquematica, o funcionamento das trés estruturas explica-se da seguinte forma: dos
multiplos estimulos que nos chegam e que processamos, todos ficam arquivados com uma etiqueta
e, portanto, podemos recupera-los; aqueles que tém uma carga emocional e as sensagdes que
derivam deles nos influenciam mais que os estimulos racionais.

A verdade é que recebemos muito mais estimulos do que processamos racionalmente e, isso nos
influencia, queiramos ou n&o.
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Essa explicacao deve ajudar o(a) professor(a) a explicar aos(as) estudantes, com as suas proprias
palavras, como eles reagem as situacoes inesperadas, sendo influenciado por seus arquivos de
experiéncias armazenadas. Até sentir medo de que coisas inesperadas possam acontecer na
consecucao dos seus Projetos de Vida, partem das etiquetas que estéo arquivadas conforme as
suas experiéncias ruins e boas.

E importante entender que toda decisdo supostamente racional esté influenciada pelas emocdes.
Na pratica, razao e emogao sao conceitos indissociaveis. Nao se pode separar. Nenhuma deciséo
€ completamente racional, 0 que é igual é que toda decisao supostamente racional esté influenciada
pelas emogdes.

A ilusédo entre cérebro e emocao ¢ falsa.

ATIVIDADE 1 — 0 TAMANHO DO MONSTRO

Considerando o objetivo da atividade, as competéncias socioemocionais em foco sao Tolerancia
a frustracao e Entusiasmo.

Para saber mais:

$ Tolerancia a frustracao ¢ a habilidade de desenvolver estratégias eficazes para regular

0 sentimento de raiva e irritacdo, mantendo a tranquilidade e a calma perante as

frustracdes, de modo a evitar o mau humor, o descontrole ou a instabilidade emocional.
Entusiasmo significa envolver-se ativamente com a vida e 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 0 que fazemos e mostrando nossa paixao ao outro.

Partindo disso, solicite que os(as) estudantes respondam o que se pede na atividade:

Caderno do(a) Estudante

ATIVIDADE 1 - 0 TAMANHO DO MONSTRO

1. Cite as situacdes com as quais vocé nao saberia lidar se elas acontecessem de forma inespera-
da. Pense no Plano de Ag¢ao do seu Projeto de Vida e trace uma lista de coisas sobre o que vocé
faria nessas situacdes?

2. Quais seriam 0s seus pensamentos e emo¢des caso tivesse que tomar decisdes diante de situa-
cOes inesperadas? Converse com alguns(as) colegas sobre isso e anote os pensamentos e as
emogOes comuns que surgirem na conversa de voceés.

A proposta é que percebam essa relagao indissociavel entre razdo e emoc&o. Ao criarem a lista de
coisas sobre 0 que fazer em situacdes inesperadas, o(a) professor(a) deve ajuda-los(as) a perceberem isso.
O(A) professor(a) pode explicar aos(as) estudantes que as pessoas tendem a justificar de forma
racional, uma decisdo que muitas vezes foi levada pela emocao. Fazemos isso porque buscamos
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ponderar vantagens e desvantagens em relacao a uma decisdo para, ao final, dirimir um efeito, ainda
que o envolvamos na racionalidade.

A criacao da lista de coisas para fazer, em situacdes inesperadas, trazida pelos(as) estudantes
também possibilita que eles(as) sejam objetivos em suas acdes, sem que tenham uma ideia fixa de que
imprevistos ndo acontecem €, caso acontecam, fiquem impedidos(as) de uma analise correta.

Partindo disso e considerando que as comparacdes s&o odiosas, mas que as decisdes estao
cheias delas, os(as) estudantes devem responder & questdo n° 2 da atividade. E importante estimular
conversas entre os(as) estudantes que lhes permitam clarear ou ampliar sua forma de ver as coisas.
Perceber também que outras decisdes podem ser tomadas, pelo simples fato de assumir outro ponto
de vista, que elas podem mostrar caminhos que sequer achamos que seria possivel. Em linhas gerais,
os estilos de pensamento frente as situacoes inesperadas, fazem a diferenca na tomada de decisao.

f Para saber mais:

Como fazer escolhas dificeis?

A professora e fildsofa Ruth Chang em seu TEDTalk, “Como fazer escolhas dificeis?”,
apresenta explicacdes sobre as escolhas dificeis, com explicacdes a respeito da racionalidade das
escolhas e 0 que isso tem a ver com o que somos € buscamos ser em nossa vida. Em linhas gerais,
a Ruth Chang diz que uma escolha dificil esta relacionada a algo grande, memoravel, algo que
importa para cada um. Contudo, as escolhas dificeis nem sempre sao aquelas que nos trazem uma
sensacao de agonia, lamentacéo e ranger dos dentes. A verdade é que interpretamos de forma
equivocada as escolhas dificeis e o papel que elas tém em nossas vidas.

Para Chang, o que torna uma escolha dificil € a maneira como as alternativas se relacionam. Para
explicar sobre isso, ela alega que, se em uma escolha dificil existir uma alternativa melhor do que outra,
nao significa algo dfficil de se escolher. Dificl mesmo é escolher uma alternativa melhor em certos
pontos, dentre uma alternativa melhor em outros pontos. Em linhas gerais, ela quer dizer que nenhuma
das duas escolhas é melhor que a outra. As escolhas se tornam dificeis porque ndo ha uma escolha
melhor, pois, escolhas dificeis ndo s&o opgdes igualmente boas, elas sequer deveriam ser comparadas.

Uma outra questdo é que nao deveriamos pensar que todas as escolhas dificeis sdo grandes,
pois pequenas escolhas também s&o dificeis. Isso demonstra que o medo do desconhecido é
padrao motivacional comum no trato de escolhas dificeis € isso se baseia num conceito errado.

Em outro ponto, ela alega que o “Inconsciente” nos faz assumir que valores como justica, beleza
e gentileza sdo similares a quantidades cientificas, como comprimento, massa e peso. Contudo,
nao é possivel quantificar o que é importante para nds em nUMeros reais, Como por exemplo, a
alegria de uma crianca, 0 amor que se tem pelo seu parceiro etc. Para a filésofa, ndo ha razao para
acreditar que, na escolha, so ha trés possibilidades: uma alternativa € melhor, pior ou igual a outra.
E necessério introduzir uma quarta relagdo, a de valores, e é por isso que uma escolha se torna tdo
dificil. Entender as escolhas dificeis desse jeito, nos aproxima de quem somos, revela algo sobre
nOS Mesmos que nao sabiamos.

Por fim, Chang diz que cada um de nds tem o poder de criar razdes para a decisdo. Ela conta
com certa ironia que imaginemos um mundo onde cada escolha que enfrentamos é uma escolha
facil, ou seja, sempre ha uma alternativa melhor. E, se ha uma alternativa melhor, entao é essa que
devemos escolher (escolher o que tem mais razdes para ser escolhido). No mundo € assim, nos
terfamos razdes principalmente para usar meias pretas ao invés de meias rosas, comer cereal ao
invés de rosquinhas, de viver na cidade em vez de morar no campo; isso condiz com um mundo
cheio de escolhas faceis. Porém, para nao nos tornarmos escravos das razdes, as nossas escolhas
dificeis nao deveriam ser uma resposta racional, nem ditadas por razdes apresentadas por nos,
baseadas em nossos valores. Para isso, temos que apoia-las em razdes criadas por nds. Isso
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porque, quando criamos razdes para Nnds Mesmos, para nos tornarmos esse tipo de pessoa em
vez daquele outro, nds nos tornamos a pessoa que somos com todo 0 Nosso coragao. Podemos
dizer que nos tornamos autores das nossas proprias vidas.

Entéo, quando nos deparamos com escolhas dificeis, nao deveriamos quebrar a cabeca tentando
entender qual alternativa € melhor, pois nao ha uma alternativa melhor. Em vez de procurar por
razdes la fora, deveriamos buscar razées no Nosso intimo, No que desejamos NO NOSSO coragao.

Quando apenas decidimos por meio das nossas razoes, ficamos a deriva da nossa vida; pessoas
assim permitem que o mundo escreva a sua histoéria de vida. Essas pessoas deixam mecanismos
de recompensa e punigéo.

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 4
SOMOS 0 QUE DECIDIMOS

- Pensar sobre como as emocdes € as experiéncias impactam nos
Objetivo: s
processos de tomada de deciséo.

Competéncia socioemocional

Respeito e Assertividade
em foco:

Material necessario: Diario de Praticas e Vivéncias;

Conversa com Professor

Essa aula tem como objetivo, ajudar os(as) estudantes a pensar sobre como as
emocoes e experiéncias impactam no processo de tomada de deciséo. Para isso, a
aula deve ser iniciada pelo(a) professor(a) por meio da leitura do texto introdutorio, que
se encontra no Caderno do(a) Estudante, abrindo espaco para as colocagoes dos(as) estudantes.
As competéncias socioemocionais em foco séo: Respeito e Assertividade.

Para saber mais:
«§ Respeito ¢ tratar outras pessoas, mais velhas e mais jovens, com bondade, consideracao,

lealdade e tolerancia — ou seja, a forma como gostamos de ser tratados. Significa mostrar

0 devido respeito aos sentimentos, desejos, direitos, crencas ou tradicdes dos outros.
Existem muitas maneiras de desrespeitar alguém, como nao ouvir, desconsiderar, dizer coisas
maldosas e ofensivas, gritar, intimidar ou ferir. As vezes, o respeito nos obriga a controlar impulsos
agressivos ou egoistas, porque nao queremos ferir os direitos ou sentimentos de outra pessoa.

Assertividade ¢ demonstrar coragem: quando a situacao exige, precisamos ser capazes de

nos fazer ouvir para dar voz a sentimentos, necessidades e opinides e de exercer influéncia social.
A capacidade de afirmar nossas proprias ideias e vontades € muito relevante para a realizacéao de
metas importantes para ndGs mesmos ou para Nosso grupo diante da oposigao ou injustica.
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ATIVIDADE 1 — 0S CHAPEUS DO PENSAMENTO

Na sequéncia, de acordo com a proposta desta atividade, sera explorado um método para
identificar como o pensamento dos(as) estudantes incide nos processos de tomada de decisao.

Esse método advém dos estudos de um médico maltés Edward De Bono e demonstra como o
cérebro é capaz de organizar a simesmo. E importante que o(a) professor(a) saiba que Bono concebeu
mundialmente o seu método, por meio da dindmica “Os Seis Chapéus do Pensamento”, que
colabora para nos ajudar a lidar com o pensamento, emogdes, logica e informacoes.

O método consiste em fazer uso de seis chapéus que representam um modo de pensar, ideias e
emocdes, cada um com uma cor.

A ideia € que os(as) estudantes, tomando como referéncia a historia de Hércules, formem seis
grupos e cada um deles assumam a posicao descrita em cada uma das cores dos respectivos chapéus.

Caderno do(a) Estudante

ATIVIDADE 1 - 0S CHAPEUS DO PENSAMENTO

1. Tomando como referéncia o que vocé descobriu sobre o
mito de Hércules, vamos aplicar o método “Os seis cha-
péus do pensamento” a histéria desse herdi.

A proposta é que os(as) estudantes se dividam em seis
grupos e que cada grupo escolha representar um modo de
pensar, bem como as ideias e emogdes, de acordo com cada
uma das seis cores dos Chapéus descritos na sequéncia:

Imagem livre de direitos autorais. Disponivel em: <https://cutt.ly/AZFpy1B>.
Acesso em: abril de 2022.

e Grupo 1: Chapéu branco - neutralidade e objetividade. Relaciona-se a fatos, informacgdes e
dados objetivos.

¢ Grupo 2: Chapéu vermelho - célera e raiva. Representa uma visdo emocional e a oportunidade
de expressar sentimentos.

e Grupo 3: Chapéu preto - cautela e prudéncia. Levanta os pontos fracos de uma ideia.

e Grupo 4: Chapéu amarelo - clareza e otimismo. Associa-se a esperanca e ao pensamen-
to positivo.

e Grupo 5: Chapéu verde - fertilidade e abundancia. Sugere criatividade e novas ideias.

¢ Grupo 6: Chapéu azul - serenidade e tranquilidade. Refere-se ao controle, a organizacéo do
processo de pensamento.

Assim, a ideia trazida pelo método é que os(as) estudantes possam analisar cada aspecto do
mito de Hércules num clima cooperativo de troca de ideias, considerando os varios lados de cada
versao e pontos de vistas dos(as) colegas, e nao causando 0 seu enfrentamento ou mera discordancia.

Ao fazer isso, é estimulada a tomada de decisdo com sabedoria pelos(as) estudantes, pois eles(as)
conseguem mais informacdes a respeito do assunto e com isso, incrementam também novas
perspectivas aos seus julgamentos. De forma aprofundada, os Chapéus os ajudam a perceber inclusive,
0s desvios darazao e dalogica por meio de padrdes que criamos nas N0ssas experiéncias e percepcdes
prévias, que distorcem o nosso julgamento. E comum, quando isso acontece, Nnds n&o pararmos para
pensar e fazermos escolhas incongruentes com a realidade ou irracionais.
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Assim, cabe ao(a) professor(a) explorar bem os papéis de cada chapéu, por parte dos(as)
estudantes.

Caso seja necessario, € possivel dar um tempo para que escrevam trechos da histéria de Hércules,
assumindo seus papéis.

Ao fazerem isso, os(as) estudantes sao estimulados a criatividade e a quebrarem padrbes de
pensamentos, que lhe permitam mudar a forma como enxergam as coisas.

Para saber mais:
{? Ha uma diferenca importante entre escolher e decidir. Mas qual é a diferenca?
e Escolhas estao relacionadas ao desejo por algo e as opcdes que temos. Elas tém
relacdo direta com o conhecimento que se tem das opgoes.
¢ Decisoes séo fruto do momento em que assumimos a escolha feita. Elas implicam
nas atitudes que tornam evidente e concreta essa escolha e tém relagao direta com

0s valores, crengas e convicgdes em torno de uma ou outra escolha para a qual se
atribui significado e valor.

SITUAGAO DE APRENDIZAGEM 5
AVALIACAO FORMATIVA DE COMPETENCIAS
SOCIOEMOCIONAIS

e Promover o autoconhecimento e a autorregulacao dos(as) estudantes a
. partir da avaliagao de seus PDPs (Plano de Desenvolvimento Pessoal) e
Objetivos . Lo .
do uso do instrumento de avaliagdo com base em rubricas.
e Propiciar um momento de reflexao e apropriacao de resultados.

A . Competéncias socioemocionais priorizadas pela SEDUC/SP para a 22 série:
Competéncias

. . . Tolerancia a Frustracao, Entusiasmo, Foco, Determinacéo, Interesse
socioemocionais em foco . .
artistico e Respeito.

e (Caderno do(a) Estudante e Diério de Praticas e Vivéncias
Materiais sugeridos e Papéis (sulfite, cartolina, Kraft), barbante, tesoura, revista para recorte,
cola, tinta, tampas de garrafa PET.

Conversa com Professor

Chegamos a conclusédo do ciclo de avaliagdes formativas da 22 sériel Em todos os
bimestres, os(as) estudantes puderam olhar com atencao para o desenvolvimento das
competéncias socioemocionais priorizadas nesta etapa escolar. Agora, € o momento
de rever todo o trajeto de aprendizagem e determinar as conquistas € o que pode ser melhorado
nos préoximos anos. Como sempre, a mediacao baseada na presenca pedagdgica € um ingrediente
essencial para o bom andamento das atividades.

Entéo, aposte no didlogo com os jovens, no incentivo a participacao por meio de problematizacoes,
no cultivo de boas relacdes e na escuta ativa das experiéncias comunicadas em sala de aula.
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Fechando um ciclo

Para concluir o processo de avaliagéo formativa, os jovens farao mais trés missoes. Vejamos os
objetivos delas:

e Missao 1: Revisitar o Diario de Praticas e Vivéncias, a fim de avaliar o Plano de Desenvolvimento
Pessoal (PDP) e discutir sobre os registros e reflexdes feitos ao longo de cada bimestre.

e Missao 2: |dentificar o “degrau” atual de desenvolvimento das competéncias priorizadas na
2?2 série, por meio do instrumento de avaliagao por rubricas.

e Missao 3: Criarumalinha do tempo focada no trabalho com as competéncias socioemocionais,
de modo a permitir a apropriacao dos resultados do processo de desenvolvimento pessoal
em Projeto de Vida.

MISSAO 1: DE ONDE COMEGCAMOS? PARA ONDE VAMOS?

Retome o processo de avaliacdo formativa de
Compreensao competéncias socioemocionais vivido ao longo do
S Para isso, apresente o ciclo ao lado de forma

socioemocionias aho. a ’ p o ~
dialogada, valorizando a participacdo dos(as)
Deccvohina —— estudan:[es.l Reforcg que a ayallqgao formatlval o!e
continuo das do “degrau” de competéncias socioemocionais é uma estratégia
\ dese;‘m'(‘:';";e"m para favorecer o desenvolvimento integral dos jovens.
g Em seguida, organize os(as) estudantes em trios
e convide-os a realizar a atividade “Mao na massa:
Revisitando meu Diario de Praticas e Vivéncias”,

Plano de " . T . L. . .
desenvolvimento T Devolutiva do cujo ObIJetllvo e trazserl memorias do ano letivo a partir
-l professor e dos proprios materiais de Projeto de Vida. Proponha
e coleve? algumas questdes disparadoras para orientar a leitura

PEIEDEE do diario pelos jovens (veja 0 boxe a seguir). Acrescente

duas CSE como

desafio da turma

questdes que sejam significativas para a propria turma.
E interessante que vocé lhes peca que foquem, em
especial, nos registros bimestrais feitos no PDP. Dé
Fonte: Elaborado pela equipe de produgao um tempo para que analisem como planejaram acdes
dos materiais de Projeto de Vida A . \ \
e desenvolveram as competéncias socioemocionais
escolhidas pela turma ainda no comego do 1° bimestre.

Sugestoes de perguntas para mobilizar a leitura do Diario de Praticas e Vivéncias:

e Como foi criar um PDP para registrar as acdes necessarias para seu desenvolvimento
socioemocional?

e Como voceé usou esse plano? Conseguiu manté-lo atualizado? Se nédo, qual foi sua principal
dificuldade?

e O que vocé aprendeu ao registrar aprendizados e desafios no PDP e no Diario de Praticas e
Vivéncias?

e Vocé utilizou as competéncias socioemocionais escolhidas como desafio pela turma em
outras atividades/outras matérias escolares? D& exemplos.

¢ \océ exercitou fora da escola as competéncias socioemocionais desenvolvidas? Em quais
situacoes?
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MISSAO 2: ONDE ESTAMOS?

Nesta missdo, os(as) estudantes realizam a atividade “Mao na massa: Autoavaliacdo de
competéncias socioemocionais”. Antes disso, solicite que reflitam como exercitaram, individualmente,
as competéncias socioemocionais nos Ultimos meses: O que mudou desde o preenchimento da 12
rodada das rubricas? Eles devem relembrar aspectos nao apenas das duas competéncias escolhidas
pela turma, mas também daquelas que sé&o priorizadas pela SEDUC/SP para a 22 série: Tolerancia a
Frustracéo, Entusiasmo, Foco, Determinacao, Interesse artistico e Respeito.

Logo apods, volte a atencao para o preenchimento do Caderno de Respostas do
instrumento de rubricas, que pode ser acessado na Secretaria Escolar Digital
(disponivel em https://sed.educacao.sp.gov.br ou no QR Code 1).

Caso sua escola nao tenha equipamentos ou acesso ao sistema, baixe o
instrumento no link https://bit.ly/3R0bBfV, imprima as paginas necessarias e realize a
avaliagdo. Nesse caso, vocé nao recebera o relatdrio de devolutivas automatizado (com graficos e
orientacdes), mas pode usar sua criatividade e estratégias analdgicas para obter uma visdo geral da
turma e apoiar o trabalho de desenvolvimento socioemocional dos(as) estudantes.

Se necessario, explique o sentido dos termos “avaliagdo formativa” e “rubricas” novamente, tal
como indicado nos cadernos dos bimestres anteriores. No preenchimento das rubricas, € fundamental
que 0s jovens apresentem ao menos uma evidéncia/vivéncia que justifique por que eles se veem num
degrau e ndo em outro. Esses exemplos mais concretos podem ser mobilizados a partir de perguntas
que os fagcam pensar em situacdes e competéncias vivenciadas dentro e fora da escola.

Para o bom andamento do processo, € importante que essa atividade seja realizada em um
mesmo encontro. Portanto, informe o tempo disponivel para que todos a concluam com tranquilidade.
Professor(a), auxilie os(as) estudantes nas dlvidas que surgirem durante o preenchimento.

MISSAO 3: VIVENDO O PRESENTE, OLHANDO O FUTURO

Reflexao individual e em trios

A proposta desta missao é criar umallinha do tempo para registrar o desenvolvimento das competéncias
socioemocionais na 22 série. Para isso, cada estudante deve refletir sobre seu proprio desenvolvimento,
usando tudo aquilo que ja foi discutido e trabalhado até agora na situacdo de aprendizagem e produzir sua
propria linha do tempo, de modo a deixar bastante explicito seu percurso pessoal.

Comoinspiracéo, o “Passo 1” da atividade “Mao na massa: Revendo meu desenvolvimento”
traz um conjunto de perguntas para facilitar e nortear o processo de criagcao dos(as) estudantes (veja
cada uma delas no Caderno do(a) Estudante).

Faca uma leitura conjunta das questdes e tire as duvidas que surgirem. Eles devem refletir sobre
cada uma delas individualmente, anotando o que considerarem relevante no Diario de Praticas e
Vivéncias, para discuti-las com o trio posteriormente. Acompanhe os grupos durante o bate-papo
sobre as questodes, intervindo quando julgar necessario.

Construcao individual da linha do tempo

Distribua os materiais para a confeccao da linha do tempo (“Mao na massa: Meu desenvolvimento
no tempo”). Os(As) estudantes podem compartilhar entre si aquilo que se encontra disponivel na propria
escola e 0 que trouxerem de casa, como cartolina, barbante, tinta, linha, material reciclado, revistas etc.
Faca os combinados previamente. Para apoiar essa construcao, dé algumas orientacdes:


https://sed.educacao.sp.gov.br
https://sed.educacao.sp.gov.br
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A linha do tempo de PV da 22 série...

e Deve relacionar as atividades do componente com as agdes previstas no percurso do PDP e
com as competéncias potencializadas ou desenvolvidas nos bimestres.

e Pode apresentar marcos temporais do ano escolar, ou seja, més e/ou dia do bimestre em que
aconteceram 0s eventos ligados ao desenvolvimento socioemocional recordados pelo(a)
estudante.

e Deve incluir marcos temporais da vida em geral, ou seja, momentos em que o(a) estudante
se percebeu fazendo uso de alguma competéncia dentro e fora da escola.

e Deve apresentar agcdes do passado, atividades e aprendizados do presente e fazer ao menos
uma projecao de desenvolvimento para o futuro. Veja exemplos de cada um desses pontos
no Caderno do(a) Estudante.

Dicas de modelos de linha do tempo

Ha varias maneiras de construir linhas do tempo, de acordo com os conteldos que se pretende
veicular, o publico a que essa informacao se destina e 0s recursos disponiveis para a sua producao.
Sugerimos duas indicacdes, mas outros exemplos impressos e digitais podem ser explorados por
vocé em sala de aula.

e 5.400 anos de histéria da humanidade (Uol Educacao): Como o titulo indica, QR Code 2

trata-se de uma linha do tempo que apresenta fatos e personagens da historia [w]9:[m]
EE%

da humanidade. Embora siga um modelo temporal tradicional, a proposta
explora recursos digitais para contar de forma breve elementos historicos.
Disponivel em: https://cutt.ly/rCiWYQm. Acesso em: 25 mar. 2021.

e Infografico Trajetéria Pessoal (Camila Pasinato): Esse infogréafico de linha do QR Code 3
tempo explora recursos visuais e artisticos para contar a trajetéria da propria  [m] 5[]
autora. E formado por ilustracdes divertidas e diferentes tipos de fontes. 3
Disponivel em: https://cutt.ly/jCiWJB6. Acesso em: 25 mar. 2021. [QR Ol
Codes 2 e 3, respectivamente]

Reflexao sobre a linha do tempo e feedback coletivo

Ao final da elaboracéo da linha do tempo, organize uma roda de conversa para que todos
apresentem as producdes e facam um momento de devolutiva coletiva. Mobilize os(as) estudantes a
contarem como foi a experiéncia deles e a citarem alguma situacdo particular que gostariam de
relembrar e compartilhar com os colegas.

Aproveite para expor suas consideracdes sobre o desenvolvimento socioemocional da turma,
trazendo a consciéncia dos(as) estudantes as competéncias socioemocionais que foram
intencionalmente trabalhadas, em especial as que foram selecionadas como foco no comego do ano.

Destaque alguns dos registros que vocé preparou em suas reflexdes pessoais no componente
Projeto de Vida (para isso, retome seu Diario de Bordo).

Professor(a), avalie como foi o processo como um todo e exponha qual a importancia desse
trabalho para promover o desenvolvimento socioemocional e projeto de vida pessoal dos(as) estudantes.

Encoraje-os, por fim, a registrar os principais aprendizados desta ultima devolutiva em seus
Diarios de Préticas e Vivéncias.

Atencao: levando em consideracao suas avaliagdes e observagcdes como professor(a), convide
os(as) estudantes que precisam de um apoio ou devolutiva individual para uma conversa particular.


https://cutt.ly/rCiWYQm
https://cutt.ly/jCiWJB6
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Busque valorizar esse momento final, criando um tom de reconhecimento e celebragao. E hora
de parabenizar os(as) estudantes pelas conquistas, pelos esforcos e tentativas, € participacdo em cada
uma das propostas feitas ao longo do ano!

Quer deixar o momento ainda mais bonito?

Converse com a equipe gestora sobre a possibilidade de uma exposicao presencial ou de uma
divulgacao, nas redes sociais da escola, das producdes dos(as) estudantes em Projeto de Vida. Nessa
exposicao, os(as) jovens podem escolher o que desejam mostrar para a comunidade escolar.

Juntos, vocés vivenciaram desafios na jornada de desenvolvimento socioemocional e merecem
celebrar e se apropriar dos resultados alcancados.

Nunca se esqueca: o desenvolvimento socioemocional, assim como nossos projetos de vida, ndo
acaba e nao tem idade: passa pela escola e continua por toda a vidal

6 Para Refletir
!ﬂ Ap6s a finalizacao da situacdo de aprendizagem, reflita:
N Como foi a participacao dos(as) estudantes em cada uma das missoes?

Vocé avalia que eles compreenderam a importancia de rever a trajetéria de desenvolvimento
socioemocional? Cite evidéncias.

Quais aspectos vocé considera que foram positivos em sua mediacéo e presenca pedagogica
nos encontros de Projeto de Vida?

O que pode melhorar para 0s proximos anos?

SITUACAO DE APRENDIZAGEM 6
A FORCA DO QUE VOCE ESTA FAZENDO

. .. Integrar as experiéncias significativas do Projeto de Vida para continuar
Objetivo: ,
aprendendo ao longo da vida.

Competéncia socioemocional

Determinacao e Foco
em foco:

Material necessario: Diario de Praticas e Vivéncias.

Conversa com Professor

Ao chegar a ultima aula de Projeto de Vida da 22 série, espera-se que cada estudante
tenha se conhecido melhor e entendido o porqué de construir um Projeto de Vida e
experimentado colocar em pratica todo o planejamento do seu Plano de Acao, ainda

que este tenha demandado ajustes até entdo. As competéncias socioemocionais em foco s&o:
Determinacgéao e Foco.

6

Fonte: Germano — Elaborado para o material de Projeto de Vida.
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§ Para saber mais

Determinacao diz respeito a objetivos, ambicdo e motivagao para trabalhar duro — &
fazer mais do que apenas o minimo que se espera. Quando temos determinagéo,
estabelecemos padrdes elevados e trabalhamos intensamente para fazer progressos.
Isso significa nos motivar e colocar todo o tempo e esforco que pudermos.

Foco consiste em “atencao seletiva” — isto é, capacidade de selecionar um objetivo, tarefa ou
atividade e, entéo, direcionar a atencao apenas para o que foi “selecionado” e nada mais. Quando
estamos altamente focados, somos capazes de nos concentrar e de evitar distracdes.

ATIVIDADE 1 — ONDE RESIDE O PESSIMISMO?

Desse modo, a intencao dessa aula € manter os sonhos dos(as) estudantes sempre vivos e estimula-
los(as) para a construcao do que é preciso em seus Projetos de Vida, que estdo apenas comecando.
Como ponto de partida para as suas realizacdes, pontuamos a importancia do otimismo diante da vida.

E importante saber que, dentro da formagao integral dos(as) estudantes, o otimismo n&o é apenas
um jeito de ser: € uma das Habilidades Intrapessoais importantes para a integridade da salde fisica e
mental do(a) estudante. Esta na categoria das posturas inerentes a estar presente, a estar no mundo,
e a aprender com otimismo a produzir melhores resultados.

Sobre “Aprender e estar no mundo” € preciso que o(a) professor(a) saiba que sao conceitos
indissociaveis e abrangem uma série de qualidades que todos temos, em maior ou menor grau, € que
podem ser desenvolvidas e aprimoradas. Conforme exposto no Caderno do(a) Estudante. Sao elas:

¢ Dedicacao: Fazer o que precisa ser feito, com foco e atencao;

¢ Forca de Vontade: Quem tem for¢a de vontade consegue cumprir um Plano de Agao como
consequéncia de um objetivo;

e Autocontrole: manter a calma mesmo quando €& criticado e provocado; permitir que o outro
fale, sem interromper;

¢ Perseveranca: superar circunstancias dificeis a partir de forgas adquiridas;

e Determinacao: concluir o que inicia, comprometer-se com objetivos e metas, manter-se
trabalhando de maneira esforcada mesmo que sinta vontade de desistir;

e Otimismo: acreditar que o esforgo pode melhorar seu futuro; permanecer motivado, mesmo
quando as coisas nao vao bem;

e Abertura a experiéncias: ter a mente aberta para novas experiéncias nos ajuda a explorar
0 mundo, o que facilita o aprendizado e a capacidade de se adaptar a novas ideias, ambientes
e desafios, além de permitir que percebamos a beleza na diversidade de pensamentos e de
pontos de vista;

e Esforco: empregar mais forca, empenhar-se ainda mais em determinada agéo porque tem
clareza na obtencao de melhores resultados.

e Gratidao: apreciar o que os outros fazem por vocé, manifestando apreco, fazendo algo de
bom como forma de retribuir;

¢ Inteligéncia social: encontrar solucdes durante os conflitos e manter o autocontrole
emocional;

e Entusiasmo: participar ativamente de diversas acdes da vida, mostrando entusiasmo e
encarando as novas situacées com alegria e disposicao.
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Tendo sempre em foco as qualidades dessa pequena lista, como objetivos de crescimento e
desenvolvimento pessoal, os(as) estudantes atingem mais facilmente seus objetivos. O lema é:
“Mantenha o otimismo e a forca no que vocé esta fazendo, que o seu Projeto de Vida
permanecera sempre vivo!”

Contudo, é importante ressaltar que, ainda que um(a) estudante seja dotado de reconhecida
capacidade intelectual, isso n&o assegurara plenarealizagao em suavida pessoal, académica e profissional.

Os tracos do carater e da personalidade fazem a diferenca ndo apenas naquilo que os(as)
estudantes aprendem, mas também para que se sintam provocados a aperfeicoa-los, para que ajam
na crenca de que sao capazes de florescer e ir mais longe, para que aprendam a lidar com o fracasso,
para que se sintam desafiados a desenvolver desempenhos de alta qualidade e que, finalmente, nao
desistam dos seus sonhos, mas que trabalhem por eles.

Nesta atividade, os(as) estudantes identificarao se sao pessoas otimistas e como podem se tornar
uma delas ou pelo menos, ser mais otimista. Para isso, terao que fazer uma analise sobre si mesmos,
buscando numa situacao cotidiana, onde residiu 0 seu otimismo e, em outra 0 seu pessimismo. Cabe
explicar aos(as) estudantes que essa questéo, quando tratamos dos seus posicionamentos pessimistas,
nao foi pensada para diminui-los ou rotula-los como tal, mas para que possam descobrir 0s pensamentos
e crencas que comumente impactam na forma como enxergam os seus desafios. E dessa forma que eles
conseguirao buscar alternativas para resolvé-los. E, as decisdes podem ser diferentes a partir disso.

Assim, para arealizacdo da atividade, eles precisam identificar como as suas mentes se comportam
frente as adversidades.

Caderno do(a) Estudante

ATIVIDADE 1 - ONDE RESIDE O PESSIMISMO?

‘ Nl

|

Imagem livre de direitos autorais. Disponivel em: <https://cutt.ly/gZXBHhN>. Acesso em maio de 2022.

1. Estudante, imagine que o herdi Hércules era motivado a seguir o seu “plano” para cumprir 0s
Doze Trabalhos que a ele foi atribuido. Apesar de ele néo refletir previamente sobre o que preci-
sava ser feito, nunca desistiu de enfrentar as criaturas mais temiveis da mitologia.

Na verdade, ser bem-sucedido nas suas investidas/objetivos, era uma questao de sobrevivéncia.

a) Poderiamos dizer que a sua forga fisica, de alguma maneira, nao o fazia pessimista nas suas
tarefas. E vocé, como tem aprendido a ser otimista?

b) A seguir, descreva uma situagéo na qual vocé esteve diante de uma adversidade e foi otimista
e, depois, uma situacao na qual vocé esteve diante de uma adversidade e foi pessimista.

c) Anote 0 que vocé sentiu em ambas as situacdes. Esse registro pode levar a coisas incriveis
sobre a sua personalidade.
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2. Agora, com base nas situacoes descritas na questao anterior, responda:

a) O que vocé identifica em ambas as situagdes como ponto chave que o(a) levou a se posicionar
de tal maneira?

b) Na situagdo na qual vocé foi pessimista, 0 que vocé poderia fazer para se abstrair ou tentar
pensar em outra coisa e mudar a forma como estava pensando?

c) Ainda sobre a situacdo que foi pessimista, como vocé poderia contestar o que Ihe aconteceu,
espantando algo enganoso sobre vocé ou o ocorrido?

Para ajuda-los na identificacao das situagoes, o(a) professor(a) pode solicitar que eles fagam uma
lista e registrem o seguinte:

e A situacao de adversidade;
e A crenga por tras da situagao;
e £ aconsequéncia.

Um exemplo bastante explicativo sobre isso é quando estamos com uma consulta médica
agendada e, por algum imprevisto, acontece de nos atrasarmos na chegada ao consultorio. Isso faz
com que outras pessoas, que chegaram mais cedo, sejam atendidas primeiro (quando o atendimento
€ por ordem de chegada).

Diante disso,

e sera que os(as) estudantes pensam que quem foi atendido primeiro tem mais sorte? ou
e que deveriam ter saido ainda mais cedo para a consulta?

Ao pensarem sobre isso, os(as) estudantes identificam qual tipo de crenca tém em relacéao a
situagdo. Sobre a consequéncia, € preciso tratar com os(as) estudantes sobre suas posturas e
sentimentos em relacao a situagéo.

Ainda usando o0 mesmo exemplo, pedir para que os(as) estudantes identifiquem se estavam
cansados ou se sentiram vontade de ir embora e desistir da consulta. Talvez eles(elas) ndo consigam
identificar que poderiam ser levados a pensar diferente.

E ainda, em certos casos, se sentirem animados e desafiados a cumprir 0s seus objetivos.

Para cada uma das trés questdes, eles(as) devem anotar as suas respostas, pois isso pode
revelar coisas incriveis sobre suas personalidades, pontos até mesmo, que eles desconhecem.

O(A) professor(a) deve ajuda-los(as) a identificarem as crencas que possuem e que trazem para
eles(as) uma visdo pessimista. E como ela afeta seus sentimentos e emocgdes e, também, seus
comportamentos frente ao mundo.

Ao identificarem as crencas, o(a) professor(a) deve ajuda-los, na sequéncia, a pensar como podem
remodela-las. Em outras palavras, confronta-las e transforma-las em crencas otimistas. Para isso,
existem dois caminhos:

e abstracéo
® a contestagao

A abstracao - trata-se de simplesmente tentar abstrair, quando perceber que esta tendo uma das
respostas pessimistas a adversidade. Para isso, eles apenas precisam pensar em outra coisa, mudar a
forma como estdo pensando, embora seja um pouco mais dificil, mas é o que trara mais resultado. Ao
conseguir mudar a forma de pensar, sera muito mais dificil sua reincidéncia, caso a situacéo se repita.

A contestacao - seria nao emitir juizo de valor diante do que aconteceu ou se menosprezar por
nao ter conseguido chegar na consulta dentro do horario esperado e tratar a situagdo como uma
eventualidade fora do proprio controle e pela qual ndo se tem culpa alguma.

E importante, com isso, que o(a) estudante demonstre que a sua crenga é enganosa. Em linhas
gerais, enquanto a abstragao seria espantar as crencas, a contestacao ¢ confronta-las.
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Texto de apoio ao(a) Professor(a)
“Nas diversas situagdes vividas no contexto escolar, € importante reconhecer os
temores e dificuldades dos(as) estudantes para poder apoia-los(as). E preciso
acolhé-los(as), ouvi-los(as), encoraja-los(as) a encarar os desafios, mesmo que se
manifestem com medo de falhar. Enfatizar a necessidade de tentar € muito importante e valoriza os
seus esforcos. A capacidade de superacao, independentemente do resultado final, certamente sera
fundamental para que eles(as) mudem sua atitude pessimista. Nesse aspecto, o que Dweck intitula
de codigo mental fixo precisa ser estimulado a ser construtivo. Geralmente, observa-se que as
pessoas que primeiro acreditam no fracasso, tém o cédigo mental fixo e tém mesmo mais chances
de falhar porque sua crenca esta focada naquilo que é negativo, ainda que sequer tenha acontecido.
Para Seligman (2011), o bem-estar € um constructo e diversos fatores contribuem para forma-lo
e estabelecé-lo, mas sao cinco o0s elementos principais: emocoes positivas, engajamento, sentido,
relacionamentos positivos e realizagéo. Nenhum destes elementos sozinhos define o bem-estar. Ele
€ a combinagao entre sentir-se bem e efetivamente ter sentido, bons relacionamentos e realizagéo.
O modo como escolhemos a trajetdria de nossa vida € maximizando todos esses cinco elementos.
Segundo seus estudos no campo da Psicologia Positiva, os dois autores indicam razdes para a
promocgao do bem-estar nas escolas, bem como a possibilidade de este ser ensinado aos(as)
estudantes. Uma das maiores razées apontadas € a melhora na aprendizagem, porque um estado
de humor positivo produz maior atencéo e um pensamento mais criativo. Quando estamos mal-
humorados, em geral, recorremos defensivamente ao que ja conhecemos. Com muita frequéncia,
as escolas enfatizam o pensamento critico e o seguimento de regras, em vez do pensamento
criativo e da aprendizagem de coisas novas. No contexto em que vivemos, acreditamos que o
pensamento criativo e aberto as coisas novas devera levar a caminhos mais promissores.”

BARRETO, Thereza. Org. Modelo Pedagdgico. Os Eixos Formativos — Ensino Médio.
(Org. Modelo Pedagégico. Os Eixos Formativos — Ensino Médio. 4. ed. Instituto de Corresponsabilidade
pela Educacgéao, p. 70, 2020. Instituto de Corresponsabilidade pela Educagéo. p.70).

T@.’ Para refletir:
@ Quando nos sentimos capazes e vivenciamos dificuldades em algum momento do Projeto de
N Vida, é esperado que esse autoconceito — a percepcao que temos de ndés mesmos — permita
também experimentarmos a sensacao de que somos capazes de superar essas eventuais
dificuldades. Nao se trata aqui de simplificar, como muitas vezes vocé vai ouvir: “Tenha pensamento
positivo que tudo se resolve!”. E preciso dar os passos necessarios em direcao as solucdes. Confiar
apenas no pensamento positivo pode levar a frustragdes, quando se percebe que problemas reais
precisam de solucdes reais, e que € preciso colocar a “mao na massa” e tratar das complexidades dos
obstaculos com o cuidado que elas merecem. Uma atitude de autoengano nao € um bom ponto de
partida para se resolver um problema. E preciso articular os conhecimentos adquiridos de forma prética,
transformando-os em ferramentas Uteis para a resolucao de problemas — sejam eles cotidianos ou parte
de seu Projeto de Vida. O texto a seguir — extraido do Boletim “Repensando o pensamento positivo” é
baseado nos estudos da psicologa alema Gabrielle Oettingen — trata da postura necessaria quando
surgem obstaculos. Sao bons conselhos para uma atitude positiva na resolucao de problemas:

Ter pensamento positivo € ruim? Claro que n&o!

O pensamento positivo tem um papel importante a desempenhar em varios cenarios. O primeiro:
nas tarefas simples. Na verdade, quanto mais simples a tarefa, mais o pensamento positivo ajuda
a colocar o individuo em acao. Por outro lado, quanto mais complexa a tarefa ou mais esforco ela
exigir, mais o pensamento positivo impedira o individuo de agir.
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O segundo objetivo do pensamento positivo € ajudar-nos a nos desassociar de uma realidade
sofrida, chata ou dura. Por exemplo, se vocé esta esperando os resultados do seu exame clinico
(onde nao ha nada que possa fazer para ajudar sua situacao), o pensamento positivo pode ajuda-lo
a passar o tempo mais rapidamente até o resultado sair. Gabrielle descobriu que guanto mais
desmotivado o individuo é no trabalho, mais ele se envolve em pensamentos positivos e, também,
menos trabalho é realizado (como descrito por seus gerentes). Mas Gabrielle também resolveu se
fazer outras perguntas: “sera que o pensamento positivo ajuda na depressao?” O resultado € sim,
mas apenas a curto prazo. E por qué? Porque ele proporciona ao individuo uma explosao de prazer,
mas a longo prazo, na verdade, promove a tristeza. A conclusé&o é que o pensamento positivo € mais
um mecanismo de enfrentamento do que uma maneira para agir e melhorar a situacao.

Por que o pensamento positivo ndo funciona para realizar nossos objetivos? Apds varias
experiéncias, Gabrielle descobriu que pensamentos positivos tém um efeito “relaxante” no individuo.
Ela descobriu isso por meio de estudos de verificacao da pressao arterial sistdlica de pessoas que
se utilizavam de pensamentos positivos. De fato, as descobertas foram tao significativas que os
pensamentos positivos se tornaram uma recomendacao para o relaxamento.

A segunda razao pela qual pensamentos positivos nao funcionam para a consecucéo de objetivos
€ que nos torna “improprios” para tarefas complexas € desafiadoras. Os(As) estudantes que se
utilizavam de pensamentos positivos tiveram desempenho pior em tarefas que exigiam esforco
deliberado. Nos seus estudos, Gabrielle conclui que o pensamento positivo é bom para tarefas
simples, onde n&o € necessario muito esforco.

A terceira razao pela qual pensamentos positivos nao nos ajudam a ter sucesso € que, enquanto
estamos sonhando, nossas mentes sao enganadas a acreditar que ja alcancamos esse futuro.
Como resultado, pensamentos positivos dizem a nossa mente que Nao precisamos mMais Nos
exercitar ou trabalhar duro para alcancar os objetivos que buscamos.

QOutro aspecto negativo do pensamento positivo € que ele “nos trava” em nossos sonhos. Nao
sabemos se poderemos realizar esses sonhos, porque NOSSo pensamento positivo nos mantém em
um estado de relaxamento e de falsa realizacéo. Mas, devido ao prazer que recebemos simplesmente
em “sonhar”, continuamos a nos envolver nesse sonho, em vez de tentar nos engajar em uma
meta, mesmo que seja dificil de realizar.

A ESTRATEGIA DO CONTRASTE MENTAL. Gabrielle propde algo que ela chama de contraste
mental. Basicamente, isso € 0 mesmo que visualizar o resultado positivo de sucesso daquilo que
desejamos e, em seguida, visualizar imediatamente os desafios ou obstaculos realistas que nos separam
desse sucesso. Gabrielle concluiu que imaginar os obstaculos imediatamente apds o desejo contornaria
o efeito relaxante e dissociativo do pensamento positivo e levaria as pessoas a entrar em agao.

Num dos seus estudos, Gabrielle fez um grupo de pessoas escolherem um objetivo que queriam
alcancar em suas vidas, pessoal ou profissional. E pediu que elas avaliassem o quao alcancaveis eles
pensavam que esses objetivos eram. Depois disso, as pessoas formaram guatro grupos: o 1° grupo
contrastou mentalmente os seus pensamentos positivos com os obstaculos que enfrentariam para
realizar 0S seus objetivos; 0 2° grupo apenas se entregou aos pensamentos positivos; o 3° grupo
apenas se debrucou sobre os obstaculos realistas e 0 4° grupo fez um contraste inverso, ou seja,
primeiramente pensaram nos obstaculos realistas e depois tiveram seus pensamentos positivos.

Independentemente do objetivo, da demografia ou do estudo, por mais de vinte anos Gabrielle
constatou consistentemente que aqueles individuos, cujos objetivos s&o alcancaveis e contrastam
mentalmente, se movem no sentido de realiza-los.

Os resultados se repetiram para uma variedade de dados demogréficos e de objetivos, a exemplo
de como encontrar um parceiro, ser mais criativo, ser aceito em varios grupos sociais, obter
melhores notas em um teste e muitos outros.”

Repensando o pensamento positivo. Boletim do Instituto de Corresponsabilidade pela Educacao. Formagao
“As habilidades socioemocionais na escola.” Diretoria Pedagdgica, setembro de 2019. Sintese baseada em: OETTINGEN,
Gabrielle. Rethinking Positive Thinking — Inside the new science of motivation. New York: Penguin Random House, 2014.
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