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Atividade 18 — Tomada de Decisoes

Habilidades priorizadas: Construir um processo orientado de producéo e coleta de informacgdes
relevantes; direcionar e manter a atencdo nos aspectos mais importantes na tomada de decisoes;
analisar criticamente as decisdes tomadas; controlar a impulsividade, pensando antes de agir.

Flltro

Cérebro: uma maquina de aprender

modlflcavels, a mudanga é a caracterlstlca mais estavel.,do_.ser'--
humano.

O cérebro é um 6rgdo pldstico e flexivel que tem a capacidade de
ampliar as suas redes neurais a partir de experiéncias significativas e
do desejo de mudancga. Tudo comega com a motivagdo, com o desejo
de alcancar. Mas néo basta desejar, é preciso trabalhar.

Nosso cérebro é bombardeado com uma quantidade imensa de
informacdes a cada segundo. O cérebro humano é uma mdquina de \
aprender. Assim como exercitamos os musculos para fortalecé-los, todos nés podemos apﬂ
capacidade de aprendizagem e nosso processo decisério por meio do esforco sistemdtico eHi\

A prédtica dos jogos de raciocinio, utilizando estratégias e Métodos Metacognitivos, ajuda a viv
experiéncias significativas que estimulam o desenvolvimento cerebral. SGo trilhdes e trilhdes de
informacodes “tentando entrar” no cérebro: visuais, auditivas, olfativas, gustativas, tateis, proprioceptivas

(do préprio corpo). Ja pensou se prestdssemos atencdo a tudo? Ficariamos “afogados” no meio de tanta
informacgdo. Por isso, a atengdo € seletiva.

Uma estrutura cerebral chamada “Formacgdo Reticular” seleciona a entrada dos estimulos no cérebro:
encaminha o que é relevante para ser processado em outras regioes cerebrais e elimina os estimulos
desnecessdarios. Como ela sabe? Os critérios que definem quais sGo as informacdes importantes em cada
momento sdo fornecidos por outra drea do cérebro, o cértex frontal — regiGo mais “pensante” do
cérebro.

Quando o coértex comega a “amolecer”, a formacgado reticular deixa passar estimulos desnecessdarios. E
assim que as questoes emocionais e o cansaco podem atrapalhar a nossa capacidade de concentracao.
A desatengdo pode tomar conta.
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Exercicios — Reflita e responda

Ap0s ler o texto Cérebro: uma mdquina de aprender, responda em seu caderno ou livro do aluno
as perguntas a seguir:

1. Qual a ideia principal desenvolvida no texto?
2. Descreva com suas palavras o que vocé compreendeu por fungdes cerebrais.

3. Quiais sdo as dicas para exercitar o cérebro elencadas no texto?
4. Vocé pratica o seu cérebro? Quais meios e estratégias que utiliza em seu dia a dia?

as informagdes mais relevcmtes para compreender melhor as situa-
¢Oes e aprimorar o processo de tomada de decisoes.

O Filtro é uma ferramenta que seleciona o que “passa” e o que fica
“retido” em suas malhas, ou seja, realiza uma triagem. O importante
no Método do Filtro é a possibilidade de separar as informagées em duas categor
vante e o irrelevante, orientclndo assim os mecanismos da atengdo Uma mesma i

Etapas do método:
1. Identificar e definir os objetivos da tarefa: ter clareza dos objetivos nd coleta da informagado.
caso das tomadas de decisdes na construcdo do Projeto de Vida, deve-se reconhecer quais sGo os
desejos, os sonhos, a motivagado.

2. Classificar e caracterizar os atributos da tarefa: entender e classificar os atributos da tarefa que
temos pela frente. Por exemplo, se vocé tem o sonho de ser médico, os atributos podem ser: facul-
dade publica ou privada, valor da mensalidade, tempo de dedicagao, local das universidades que
oferecem o curso, possibilidade de conciliar trabalho e estudos (ou ser sustentado durante o curso),
perspectivas de trabalho futuro, ambiente de trabalho.

3. Selecionar os critérios do filtro para separar as informacées relevantes das irrelevantes.

4. Extrair as informagdes relevantes apés a filtragem e utilizd-las de acordo com as necessidades,
em relacdo aos objetivos.

Agora é com vocé: Apoés ler o texto “Cérebro: uma mdquina de aprender” e conhecer um
pouco mais do Método do Filtro, pense na tomada de decisGo em sua vida utilizando a
metafora da filtragem. Neste momento de pandemia, como vocé tem utilizado o Método
do Filtro para tomar decisées em seu dia a dia? Descreva os critérios do filtro que vocé
emprega para separar as informacoes relevantes das irrelevantes.
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Nesta parte d
Decisdes” e dese
Matrio on Ice e Out o
forma que vocé poderd

* O Método do Semadforo: Ajuda a superar a impulsividade para poder estruturar o processo de
tomada de decisGo. Utilizar esse método pode ser considerado como “primeiro passo” para
viabilizar o uso de qualquer outro método ou estratégia.

* O Método do Filtro: Colabora na identificagdo dos critérios que permitem selecionar as infor-
macoes relevantes para a tomada de decisoes.

» O Método da Arvore do Pensamento e a Estratégia “Podagem”: Ajuda a organizar, revisar e
avaliar as possiveis opgdes de maneira sistemdtica, possibilitando a tomada de consciéncia em
relacGo das alternativas disponiveis e aquelas que ndo levariam a uma boa decisdo.

* Estratégia “Extracdo de Informacao”: Selecionar as informacdes relevantes das irrelevantes
diante de um grande nimero de dados é essencial no processo da tomada de decisdo.

* Estratégia “Pavimentar o Caminho”: A andlise de todas as possibilidades pode ser um recurso
muito eficiente para escolher o caminho a ser construido.

* Estratégia “Autobloqueio”: E preciso segurar a impulsividade para conseguir usar o autoblo-
queio, existindo momentos em que é preciso “fechar” caminhos.

* Estratégia “Conquistar Pontos Chave”: E preciso segurar a impulsividade, reconhecer quais
sdo esses “Pontos chaves” e estabelecer um plano de agdo para realizar essa conquista.

* Estratégia “Lendo as Entrelinhas”: Ressalta que em todos os processos que envolva relacées
pessoais, é preciso ficar atento também as mensagens ndo verbais.

q
cadastrou. Quem ainda nédo tem cadastro, basta en
pelo computador/notebook usando o navegador Internet
e ir em cadastro. Preencha o nome, e-mail, nome da escola
informe que é aluno (a chave de acesso fica em branco). Apd

entrar, vocé terd que permitir a instalagdo de um complemento : §
para que os jogos funcionem. mlbr.com.br/arenaml| \
Jogando Olympus fora do portal: construindo o jogo em casa \

Vocé lembra do Jogo Olympus?

Olympus é um jogo estratégico de oponentes para dois jogado-
<> L (' ,\ D l res, que visa ensinar e praticar o uso da estratégia “Pavimentando
= o Caminho”.Olympus é um jogo estratégico de oponentes para
dois jogadores, que visa ensinar e praticar o uso da estrategla
“Pavimentando o Caminho”. :

mlbr.com.br/arenaml

Materiais necessarios para construir o jogo:

Para o tabuleiro: Uma cartolina ou papel cartdo, caneta, Iapis de cor, régua e tesoura.

Para as pecas: 2 botdes de roupa ou 2 tampinhas de garrafa, sendo 1 de cada cor (representando
os 2 jogadores) e 20 palitos de dente ou palitos de fésforo para representarem as 10 barreiras de
cada jogador.
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2. Em seguida, pinte com a cor que desejar e recorte o
roupa ou 2 tampinhas de garrafa, sendo 1 de cada cor (ref
de dente ou palitos de fésforo K&esentarem as 10 barre

% I

gl
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Habilidades priorizadas com o jogo

* Explorar informacoes de maneira sistematica;
* Examinar os recursos disponiveis e usa-los de maneira eficiente;

* Perceber as diferencas entre gratificagdo imediata e gratificagdo futura, analisando as
vantagens e desvantagens de cada uma;

* Envolver-se com o grupo e investir em sua manutencgdo.

/

Objetivo do jogo: Ser o primeiro jogador a chegar ao lado oposto do tabuleiro, em qucllquer uma
das nove casas da linha. :

Posicao inicial: No inicio do jogo, cada jogador inicia na casa central da dltima Ilnha do tcubulen:o
cada qual em uma extremidade, conforme imagem acima, da posicdo inicial. Em cadcu rordada o
jogador pode escolher entre duas opcées:

a. Movimentar a sua peca

b. Colocar uma barreira no tabuleiro
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Regras de movimentacao das pecas:
1. O jogador sé pode mover a sua peca uma casa para frente, para trds ou para os lados.
2. Regra do cara a cara: quando duas pegas estiverem em casas adjacentes, o jogador que
vez pode pular a pega do oponente. .
3. Movendo na diagonal: se néo for possivel pular em linha reta por causa de uma barreira ou do
limite do tabuleiro, o jogador pode pular na diagonal. : .

Regras para as barreiras: SRR o
1. O jogador pode colocar uma barreira tanto na vertical quanto na honzontal em qualquer

regido do tabuleiro.

2. Regra do jogo limpo: um jogador ndo pode colocar uma barreira que bloquele completam

o caminho da vitéria: deve haver pelo menos uma opcdo disponivel para ambos os jogador
movimentarem durante toda a partida. %

3. Aplicacao na vida — Tomada de decisoes no dia a dia %
Em nossas vidas tomamos decisdo o tempo todo. Ha vdrias situacées em que existe mais de uma é/’
alternativa atraente, mas é preciso decidir por uma delas, é preciso “priorizar”. Muitas vezes o mais ‘
dificil na tomada de decisdo é “dizer nGo” para opgdes que seremos obrigados a deixar de lado e

que também poderiam ser boas para nés. Em vdrias situacées da vida, ndo hd como evitar: é preci-

so “podar” alguns caminhos para definir a trajetéria a percorrer. Nao da para escolher tudo. E'ndo

ha como ter certeza de ter feito a melhor escolha. E preciso assumir que a decisGo tomada foi a

melhor possivel parar aquele momento. Por outro lado, nada nos impede de retomar outras possibi-

lidades, no caso do caminho escolhido ndo ser tao satisfatério quanto imagindvamos.

Refletindo sobre tais ideias, analise a imagem a seguir e, em seguida, responda as questoes abaixo:

Se vocés tivessem que decidir uma viagem de formatura, qual destino escolheriam? Um
lugar gelado, como Bariloche, ou um lugar quente, como Cancun? Qual seria a sua
escolha? Ha pontos positivos em ambos os destinos? Quais as vantagens de ir para um
local gelado? Quais sdo as vantagens de ir para um lugar quente?

COMPARTILHE CONOSCO SUAS ATIVIDADES EM FAMILIA!

POSTE EM SUAS REDES SOCIAIS COM #MLEMFAMILIA OU NOS MANDE WHATSAPP,
MLBR.COM.BR/WHATS (11 96447-0332) E NOS REPOSTAREMOS NOS CANAIS OFICIAIS DA MIND LAB!
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