Habilidades priorizadas: Analisar as informagées em fungdo dos objetivos; ter
resiliéncia e flexibilidade; tomar decises assertivas diante de situagdes de risco.

Objetivos de ensino: Refletir sobre as condigdes de incerteza; introduzir a nogdo de
andlise de risco.

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

1. CONTEXTUALIZACAC

ANALISE DE RISCO E A PROBABILIDADE

Tendo em vista que a probabilidade calcula as chances reais de determina-
dos eventos acontecerem, se faz necessdrio analisar todas as possibilidades
de escolhas e entender se existem riscos ou nGo; e se sim, planejar e ordenar
as melhores escolhas e acbes para reduzir os impactos.

E comum identificar a andlise de risco em empresas. Assim, elas podem verifi-
car riscos e evitar que determinados danos acontecam. Toda e qualquer orga-
nizacdo pode apresentar algum tipo de perigo ao colaborador, seja na parte
fisica, mental ou emocional. As perdas causadas podem levar a prejuizos
irrepardveis a vida do funciondrio, multas exageradas das organizagbes, quan-
tias elevadas em indenizacoes e, em alguns casos, a vexacdo do nome da
empresa.

Casos famosos de acidentes de trabalho apontam a relevancia de cuidar do
setor de Seguranca e Saude da empresa, como ocorrido em Belo Horizonte no
dmbito da construcdo civil. Apontado como o maior acidente de trabalho da
histéria do Brasil, um pavilhdo de exposicoes assinado por Oscar Niemeyer
veio a desabar, causando a morte de 69 pessoas.
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Exercicio — Reflita e responda

1. Quando tem que tomar uma decisGo mais complexa, vocé costuma calcular o risco?

2. Dé exemplos de outras situagdes em que é importante avaliar a presenca de riscos.
3. Conhece algum caso recente onde vocé consegue identificar alguma falha na andlise de
riscos?

2. QUE TAL ESTUDAR UM METODO DE PENSAMENTO?
Vamos relembrar o0 método da Arvore do Pensamento?

A Arvore do Pensamento nos ajuda a perceber as diversas possibilidades
diante da complexidade dos processos da vida. A drvore representa produ-
¢do, crescimento, seguranca, renovagdo e ramificagcdes. Cada possibilidade
implica em novas escolhas e novas acdes que trazem novas possibilidades,
por isso, € importante perceber a influéncia de algumas varidveis diante da
imprevisibilidade do futuro.

VIiDEO DO METODO

mlbr.com.br/arvometc ==t

AV

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

1. CONTEXTUALIZACAO

Observe a imagem abaixo:

Este agricultor esté com um problema bastante
sério! Ele precisa atravessar o rio para transportar
sua carga que é composta por dois fardos de
capim e um carneiro. Ocorre que ele s6 pode
transportar uma coisa de cada vez no seu peque-
no barco. Pior ainda, se ele deixar o carneiro
junto com os fardos de capim, o bicho vai comer
tudo.

Como fazer para que ele leve sua carga para a
outra margem sem prejuizo algum?

Registre a solugcao do problema na pagina 74
do seu Livro do Aluno.
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Solucao: Leve o carneiro para a outra margem e deixa na margem de origem os dois fardos de
capim. Volta, pega um fardo de capim e o leva para a margem onde ja deixou o carneiro. Deixa la
o fardo e traz o carneiro de volta. Deixa o carneiro sozinho na margem de origem e leva o outro
fardo de capim para outra margem. Com o barco vazio ele transporta o carneiro.

2. E HORA DE JOGAR!

Objetivo do jogo: Marcar o maior nimero de pontos em diversas categorias.
Componentes do jogo: Copo, 5 dados e tabelas de pontuagao.

Regras do jogo:

1. O jogo ¢é para 2 a 6 jogadores.

2. Cada jogador, na sua vez, deverd marcar um valor de pontos na “tabela de pontuagdo”,
correspondente ao resultado obtido com os 5 dados, respeitando as caracteristicas das categorias
do jogo.

3. Sao 13 categorias, portanto serdo 13 rodadas. Em cada categoria (explicitadas na tabela:
“Categorias - descricdo e pontuacdo”) sé é marcado um valor.

4. Em cada rodada, é permitido jogar os dados por até 3 vezes, deixando ou hdo um ou mais dados
na mesa.

5. N@o é necessario fazer os trés langamentos de dados em uma jogada. Se houver, na “ tabela de
pontuacdo”, uma categoria vazia para colocar o resultado dos dados na primeira ou na segunda
tentativa, pode fazé-lo e passar a vez ao jogador seguinte.

6. Quando, na “ tabela de pontuagdo”, todas as categorias em que o resultado dos dados poderia
ser registrado j& estiverem preenchidos, o jogador deve escolher uma das categorias para “riscar”
(colocar zero), n@o somando ponto algum. NGo se pode “pular” a vez de jogar.

7. Ao final das 13 rodadas, todas as categorias estardo preenchidas por todos os jogadores. Os
jogadores somam os pontos obtidos e aquele com a maior pontuacgGo é o vencedor.

3. QUE TAL CONHECER UM METODO DE PENSAMENTO?
Método do Filtro

Diante de uma grande quantidade de informacgodes,
é preciso identificar, classificar, selecionar e filtrar
os aspectos relevantes. O Método do Filtro nos
ajuda a ter clareza do objetivo a ser atingido, a
definir atributos e critérios com clareza, separar
informacgdes relevantes e irrelevantes.

mlbr.com.br/filtmet

4. REFLEXGES EM FAMILIA

Converse com seus familiares sobre os aprendizados desenvolvidos a partir do jogo e, na
sequéncia, realize as atividades 3 e 4 das paginas 69 e 70 do Livro do Aluno.

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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