Habilidades priorizadas: Captacdo sistemdtica e organizada de informacdes; organizacdo do
passo a passo de acdes a partir da andlise sistemdtica de opgoes; criacdo de imagens mentais.

Objetivos de ensino: Promover a identificacGo da raiz de um problema por meio de
perguntas elaboradas; explorar o método do detetive para identificacGo da “raiz do problema”;
estudar a estratégia “Do fim ao principio” e o método da filmadora.

Atividade do jogo Hora do Rush - Parte 1
Carga hordria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos textos, realizagdo das atividades propostas,
confeccdo do jogo e momentos de jogo em familia).

. CONTEXTUALIZACAG

APENAS A PONTA DO ICEBERG

Vocés sabem o que é um lceberg? A origem do
nome é uma mistura de inglés e alemdo. “lce”
do inglés significa gelo e “Berg” do alemao
significa montanha. O iceberg é uma monta-
nha de gelo que se desprende de calotas pola-
res e vagueia pelo oceano. As vezes, os iceber-
gs podem ser muito perigosos para navios
grandes que tem muitas dificuldades de mobili-
dade, como foi o famoso caso do navio Titanic.

Em 1912 ele saiu da Inglaterra com destino
aos Estados Unidos. Naquela época, a unica
maneira de ir para outro pais distante era atra-
vessando o oceano.

O Titanic era considerado um navio de ultima
geracdo, muitas pessoas falavam que ele era
“inafundavel”, mas ndo consideraram um
grande problema no meio do caminho. O Tita-
nic foi se deparar bem na sua frente com um
iceberg!!! Tentaram desviar, mas o Titanic era
grande demais e ndo conseguiu se mover a
tempo.

O iceberg tem um fato curioso, a maior parte
dele se encontra submersa. O casco do Titanic
se chocou com essa parte submersa do
iceberg. A dgua invadiu todo o convés do pode-
roso Titanic e ele acabou afundando. Foi uma
tragédia!!! Milhares de pessoas morreram
afogadas e congeladas.
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Exercicios — Reflita e responda

Junto com sua familiq, leia as perguntas, reflita sobre elas e responda em seu caderno:

1. Vocé acha que o capitdo do navio Titanic poderia pensar que teria um lceberg bem na sua
frente?

2. Qual Método do pensamento ja estudado o capitdo poderia ter usado para evitar que esse
problema acontecesse?

3. Quantos dias o Titanic levaria para sair da Inglaterra e chegar nos Estados unidos? (Pesquise)
4. Nos dias atuais, quanto tempo levariamos para ir da Inglaterra até os Estados unidos do
jeito mais acessivel? (Pesquise)

2. VAMOS ESTUDAR ESTRATEGIAS E METODOS DE PENSAMENTO

Monte o desafio ndmero 1:

Usando o Método do Detetive, podemos elaborar boas perguntas e descobrir quem bloqueia quem e
descobriremos o desafio juntos!

. Quem atrapalha o movimento do carro vermelho?
. Eles devem subir, descer ou tanto faz? Por qué?

. Quem estd bloqueando esses dois caminhoes?

. Quem estd blogueando o carro azul?

. Quem estd atrapalhando o 6nibus verde?

. Quem atrapalha o carro laranja?

. Quem bloqueia o 6nibus roxo?

. Quem impede o carro verde de se mover?

ONOULBAWN=—

Vocé percebeu que como podemos resolver o desafio
pelo caminho inverso? Podemos encontrar o carro que
estd atrapalhando a movimentagdo de todos os outros!
Que é o carro verde! Ele é a raiz do problema desse
desafio!

Usamos uma estratégia muito importante, que ajuda a

solucionar varios desafios desse jogo e da vida. :
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Estratégia — Do fim ao principio: As vezes, podemos partir do final e ir voltando para trds até desco-
brir a raiz do problemal

3. E HORA DE JOGAR!

Tente aplicar essa estratégia e o Método do Detetive nos desafios do jogo Hora do Rush.

Hora do Rush Hora do Rush Hora do Rush

Avancado ~Avancado Avancado

4. REFLETINDG UM POUCO
Junto com sua familia, leia as perguntas, reflita sobre elas e responda em seu caderno:

1. Se vocé estiver com o seu livro do Aluno resolva a Atividade 2 na pdgina 37 seguindo a estratégia do
Fim ao Principio.

2. Vocé acha que se o capitdo do Titanic usasse o método da filmadora e a estratégia “do fim ao principio”,
ele poderia ter evitado o desastre? Por qué?

3. No caso da histéria o capitGo sabia o destino final, chegar nos Estados unidos, ele usou o Método da
Filmadora. Mas para chegar l& ele precisava pensar que rota ia fazer, desancorar o navio, ligar os motores,
controlar a velocidade, porém mesmo se planejando o imprevisto aconteceu, ou seja, bateu no iceberg.
Como ele poderia ter resolvido esse problema?

4. Como a estratégia Do fim ao Principio pode ser util em nossas vidas?

5. As vezes um problema em nossas vidas é maior do que aparenta ser assim como o iceberg? Que
problemas sdo esses?
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Atividade do jogo Hora do Rush - Parte 2
Carga hordria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos textos, realizagdo das atividades propostas,
confeccdo do jogo e momentos de jogo em familia).

1. VAMOS ESTUDAR ESTRATEGIAS E METODOS DE PENSAMENTO

Vamos tentar resolver este desafio utilizando a estratégia

do fim ao principio?

1. Quem atrapalha o carro vermelho?

2. Ele deve subir, descer ou tanto faz?

3. Quem atrapalha o caminhdo amarelo?

4. Ele deve ir para a esquerda, para direita ou tanto faz? / j’ i
).

ViDEO DO METODO

5. Quem atrapalha o carro azul? mlbr.com.br/filmmetc
6. Quem atrapalha o carro laranja?
7. Quem impede o movimento desses carros?

Outra vez a mesma situacdo certo? Para resolver esse tipo de situagdo podemos utilizar o Método da
Filmadora. O que a filmadora faz? Filma, grava imagens em uma ordem com comeco, meio e fim.
Antes de comecar a produzir um filme, o diretor tem uma ideia muito clara de como o filme ficard
quando estiver pronto. O Método da Filmadora. nos ensina que hd muitas situagdes em que uma visGo
clara do ponto onde queremos chegar pode ajudar a tragar um plano para “chegar 1&”.

Imagine agora as posigoes dos veiculos no final do desafio. Onde estard o
carro vermelho? E o caminhGo amarelo? E o 6nibus azul? E os carros azul,
laranja e verde?

O carro vermelho estard saindo, o caminhdo amarelo e o dnibus azul esta-
rdo para baixo, os carros azul e verde a esquerda e o carro laranja para cima.

Nao importa quantos movimentos vocé precise realizar, essa serd a configura-
¢do final do desdfio! E essa é a imagem mental final que criaremos para '
utilizar o Método da Filmadora e solucionar os desafios!

2. E HORA DE JOGAR!

Tente aplicar o Método da Filmadora nos desafios do jogo Hora do Rush.

3. REFLETINDG UM POUCO

1. Quais podem ser as dificuldades de locomover o carro vermelho no jogo?
2. Quando temos dificuldade de nos locomover em nossas vidas?
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