Atividade 25 - Enquadrando Problemas

Habilidades priorizadas:

|dentificar caracteristicas comuns entre padrdes/formas;

« Agrupar e isolar elementos que compartilham uma determinada
caracteristica;

Perceber a importancia de obter uma perspectiva mais ampla, a fim de
delimitar o problema;

|dentificar possiveis fontes de um problema através da andlise e do
agrupamento de informacodes;

Demonstrar flexibilidade de pensamento para mudar sua perspectiva e
enxergar as multiplas facetas de um problema.

1. CONTEXTUALIZAGAO: “OBTENDO UMA VISAO PANORAMICA”
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EXERCICIO - REFLITA E RESPONDA

Apos ler a historia “Obtendo uma visao panoramica”, responda em seu
caderno ou livro do aluno as perguntas a seguir:

Quais tipos de problemas sao enfrentados pelo personagem da
historia? Como o menino lida com os problemas?

Por que vocé acha que esses problemas estdao acontecendo na vida do
personagem? Sera que existe uma conexao entre eles?

O personagem culpou outras pessoas sem motivo? Justifique a sua
resposta.

Como vocé acha que o menino da histdria se sentiu ao se deparar com
os problemas?

Como vocé se sentiria em uma situacao como esta? Como vocé
resolveria estes problemas?

Quais relacdes vocé pode estabelecer entre a histdria, seu titulo
“Obtendo uma visao panoramica” e o topico do Curso “Autoconfianca
e Resiliéncia”?
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Assim como na historia, alguns problemas parecem
AS VEZES, E PRECISO dificeis de resolver porque precisamos dar um passo

DISTANCIAR-SE E para tras para obter uma visdao panoramica da
OLHAR PARA O . - . . ~
PROBLEMA COM situacdo e identificar o cerne da questdao. Ser
UMA VISAO resiliente também é estar atento para o fato de que
PANORﬂMSA alguns problemas podem ser resolvidos quando
DA SITUACAO .
Y alteramos nossa perspectiva e olhamos para eles sob
PARA PODER persbe para e
COMPREENDER UM um ponto de vista mais amplo. Por vezes, ficamos
PROBLEMA MENOR preocupados demais com o problema que estamos

vivenciando no momento e nao percebemos que é
preciso se afastar e ter uma visdao mais ampla para
poder delimitar o todo e compreender as conexdes
entre as partes. Para isso, €& preciso obter o
afastamento necessario para que permita delimitar o

\ v’ todo, contextualizar os detalhes e encontrar as
\ conexdes entre as partes, mesmo que a principio elas
ndo parecam estar relacionadas. Ao identificar as
conexdes entre as partes ou entre os problemas, é

possivel identificar o aspecto central (ou os aspectos
centrais) da questdo para entao resolvé-la.
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AGORA E COM VOCE:
Vocé ja enfrentou varios problemas em um unico dia como o personagem da

histéria? Como vocé reagiu a situacao? Como a autoconfianca e a resiliéncia
poderiam ter Ihe auxiliado?

2. JOGO: JOGANDO LOCKDOWN

Lockdown € um jogo de estratégia na
qual o seu oponente é um robd
(controlado pela Inteligéncia Artificial
do jogo). O tabuleiro comeca vazio,
apenas com o robd, que pode se mover
com facilidade. Em cada movimento, o
jogador blogueia uma parte do
tabuleiro e o objetivo final é cercar o
robd e impedir que ele chegue até a
borda do tabuleiro.

No jogo Lockdown, bloquear o robd a distancia é tao eficiente, se ndo mais,
guanto bloguea-lo onde ele esta. Ao bloguear o robd a partir de uma distancia
maior, ganhamos tempo (quantidade de movimentos) para “enquadra-lo”, ou
seja, cerca-lo no tabuleiro, impedindo-o de se movimentar.

Jogando no portal: Entre na nossa arena (arenas.mindlab.net) e jogue
Lockdown (Fuga do robd) utilizando o e-mail e a senha que vocé cadastrou.
Neste jogo vocé tem a opc¢ao de jogar somente contra o computador. Quem
ainda ndo tem cadastro, basta seguir as orientacdes presentes nas atividades
anteriores (atividade 14).

Jogando fora do portal: Construa o jogo em casa

Materiais necessarios:

Para o tabuleiro: Folha de sulfite (ou uma cartolina/papel cartdo), caneta, lapis
de cor, régua e tesoura.

Para as pecas bloqueio e robo: 1 botdo de roupa ou 1 tampinha de garrafa,
(representando o robd) e 121 papéis recortados do tamanho das casas do
tabuleiro, que representardo as barreiras (lanternas). Caso vocé prefira, pode
imprimir algumas paginas do tabuleiro (posicdo inicial) e representar as
barreiras pintando as casas com lapis de cor.
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Em uma folha sulfite (ou em uma cartolina/papel cartdo), faca um tabuleiro
seguindo o0 modelo da posicao inicial abaixo, contendo 121 casas, dispostas em 11
linhas. Em seguida, pinte o tabuleiro com a cor que desejar e o recorte. Para jogar,
utilize 1 botdo de roupa ou 1 tampinha de garrafa, (representando o robd) e 121
papeéis recortados do tamanho das casas do tabuleiro, que representardo as
barreiras (lanternas). Caso vocé prefira, pode imprimir algumas paginas do
tabuleiro (posicao inicial) e representar as barreiras pintando as casas com lapis de
cor.

ATENCAO: No jogo fisico (construido em casa), vocé precisara de 2 jogadores, um
jogando com o robd e o outro blogueando (inserindo as barreiras/lanternas).

POSICAO INICIAL

ACESSE AQUI

mlbr.com.br/estping
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HABILIDADES PRIORIZADAS COM O JOGO:

* Realizar um afastamento que permita construir uma perspectiva objetiva e global da
situacao, delimitando-a;

* Trabalhar em equipe e trocar ideias e experiéncias que ampliem as proprias
aprendizagens e as dos outros;

* Controlar a impulsividade e demonstrar autodisciplina e autocontrole, mesmo em

situacdes de pressao.

OBJETIVO: Bloguear totalmente a movimentacao do robd, ndo permitindo que o
mesmo alcance qualquer casa localizada na borda do tabuleiro, conforme exemplo
apresentado na imagem a seguir:

Regras:

 Em cada rodada, o jogador deve colocar uma barreira
(lanterna) no tabuleiro para bloquear o caminho do
robd. O robd, por sua vez, pode se mover uma casa,
em qualquer direcéo.

* Para vencer, € necessario cercar o robd para que ele
Nao consiga se mover.

* Se orobd chegar até a borda do tabuleiro, ele vence o

jogo, conforme exemplificado na imagem ao lado.
ATIVIDADES: EXERCITANDO A COMPREENSAO DAS REGRAS DO JOGO:

1. Como vocés decidem o local onde posicionar sua barreira?

2. E possivel prever para qual direcdo o robd ird se mover? Por qué?

3. Como a localizacao do robd no tabuleiro impacta na sua escolha de movimento?

4. Vocé esta planejando seus movimentos? Como?

5. Vocé refletiu sobre as consequéncias que um movimento rapido e impensado pode
gerar? Serd que vale a pena?
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6. Observe a imagem abaixo e responda: O robd ird vencer o jogo? Justifique a sua
resposta.

(As respostas das questoes 6 e 7 encontram-se no final da atividade)

3. Aplicacao na vida: Enquadrando

Através da vivencia da exploracdo do jogo Lockdown, vocé pdde observar que
simplesmente reagir aos movimentos do robd na tentativa de bloquea-lo ndo é
recomendavel. Da mesma maneira que nao é possivel controlar os movimentos do robd no
jogo, na vida real também ndo conseguimos controlar as escolhas das outras pessoas.
Todavia, tanto no jogo quanto na vida real, podemos atuar no ambiente a nossa volta. No
jogo, nossas acdes podem influenciar indiretamente o robd, enquanto que na vida real
podemos influenciar as pessoas ao Nosso redor.

A seguir, vocé fard a atividade/desafio “Enquadrando”, na qual precisard trabalhar a
habilidade de dar um passo para tras para delimitar o todo, identificando e agrupando
elementos de acordo com suas caracteristicas em comum. Analisar os problemas a partir
de uma perspectiva mais ampla pode te ajudar a encontrar e compreender as conexdes
entre eles (mesmo quando eles parecem desconexos).
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REGRAS E ESTRATEGIAS PARA VOCE RESOLVER O DESAFIO:

* Nesta atividade, vocé deve completar 10 desafios em que precisa identificar e agru-
par elementos de acordo com 0s seus tracos em comum.

* A atividade apresenta varias formas e 9 delas (dispostas em um quadrado de 3x3)
compartilham um traco comum.

» Em cada desafio, vocé deve identificar as 9 formas e/ou caracteristicas comuns que
estao enquadradas (dispostas em um quadrado de 3x3), sendo que o nivel de
dificuldade aumenta a medida que a sequencia avanca.

» \océ precisara utilizar os Métodos do Semaforo e Detetive, parando, analisando e
investigando cada desafio, antes de passar para a proxima etapa.

* Em alguns desafios, checar cada forma, uma por uma, pode ser uma maneira van-
tajosa/eficiente de resolvé-lo.

* Leia atentamente as dicas presentes nas imagens a seguir.

» A solug¢do da atividade “Enquadrando” estard na proxima atividade.

* Vocé pode fazer a atividade de forma on-line, através do link disponibilizado a
seguir.
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RESPOSTAS DAS “ATIVIDADES: EXERCITANDO
A COMPREENSAO DAS REGRAS DO JOGO”:

6. Os movimentos B, C e D sdo movimentos vencedores para o robd, porque o
colocam na borda do tabuleiro. Esta posicdo mostra uma situacao em que o
robd vai definitivamente vencer, pois ndao ha como bloquear as trés casas na
mesma jogada.

7. O robd ira vencer porque ele tem duas opc¢des imediatas de movimento para
chegar até a borda do tabuleiro. Ou seja, nao é possivel impedi-lo.




