¢ aprender
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RIVEIS ¢ DIVERTIDAS para voc
sobre 2 VIDR, o URIVERSO ¢ tudo mais

des INC
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CIENTISTA

Os RAMOQS da CIENCIA e
COMO SE RELACIONAM

A CIENCIA DA VIDA, o & CIENCIA DA TERRA
BIOLOGIA, estuda os seres trota do Terra e de
vivos, como os plantas, ovtros astros (planetas,
0S onimais e aoté os estrelas, etc). €studa os
organismos unicelvlares. componentes ndo Vivos

e svo historio.

& CIENCIA FiSICA

trata da motéria e

do energjo, os componentes basicos do Universo. €la abrange
o FISICA (que estuda as propriedades da modério e da
energjo, estobelecendo relagdes entre elos) e a QUINICA
(que estuda a motéria e svas transformogdes).



Fozer ciéncia ¢ pensar no Universo como um mundo de Lego:
1. A FISICA estuda uma peca de Lego e todas as suas

propriedades, como seu movimento e sua energia.

2.A estuda o modo como as pecas de

Lego se encaixam para formar estruturas maiores.

3.ACIENCIA DA VIDA

estuda todos os seres vivos feitos ©

com pegas de Lego.

4. ACIENCIA DA TERRA estuda todos

os componentes ndo vivos do mundo de Lego.



PESQUISA CIENTIFICA

# ciéncia ¢ um meio de encontrar respostas para as dovidas
sobre 0 mundo G nossa volta. Os cientistas sdo como detetives:
analisam evidéncios pora resolver enigmos complexos.

Eles colhem evidéncias realizando experimentos e fazendo
observagdes. O processo adotado pelos cientistas para investigar
um assunto ¢ chamodo PESQUISA CIENTIFICA. Formular
explicacdes para vm fenémeno e testd-las sdo etapas basicas
do METODO CTIENTIFICO.

De maneira geral, uma pesquisa cientifica

comega com um questionamento sobre o mundo

00 redor e o jeito como ele funciono. Uma vez formulada

0 pergunto, a etoapa seguinte ¢ revnir fodas as informogdes
possiveis o respeito da investigacdo, fozendo uma pesquisa prévio,
realizando observacdes e condvzindo experimentos.

# PESQUISH PREVLA consiste em verificar o que j6 se
conhece sobre o assunto, para assim fentor prever o que
ird_acontecer no experimento. €ssa previsdo ¢ chamoda
HIPOTESE. Os cientistas fazem OBSERVACOES ¢ os
comporam Qs previsoes o fim de testor as hipoteses. Para fozer
observogcdes, ¢ preciso vsar os sentidos (visdo, olfato, tato, avdicdo,
poladar, com ov sem o ojuda de instrumentos) pora entdo descrever
um evento. Algumas observagdes sdo QUANTITATIVAS, ov sejo,
obtidas por meio de MEDICOES. Outras sdo QUALITATIVAS
e se baseiom nas coaracteristicas de um objeto. As descobertas
da pesquisa cientifica séo chomodas CONCLUSOES.

q



PESQUISA CIENTIFICA: HIPOTESE:
a estratégia adotada para uma Pf evisao ou

investigacoes cientificas explicagdo que
pode ser testada

OBSERVACAO:
uso dos sentidos e de _
instrumentos cientificos / CONCLUSAO:
para descrever alguma as descobertas
coisa ou um evento da investigacio
cientifica

QUANTITATIVAS:
O O QUALITATIVAS:
CHTETLE informacdes baseadas
oo medig()e.s de nas caracteristicas
alguma coisa J\\7 de alguma coisa

I/I[I[l/l[l[l[l[l[l[
Uma WEDIDA envolve um MOBEERO e uma UNIDADE:

3 METROS, &3 NINUTOS, 25 GRAUS CELSIVS,
1 LITRO, 30 QUILOGRANAS




Um MODELO ¢ uma representacdo de algo considerado pequeno,
grande ov caro demais para ser observado na vida reol.

Os modelos cientificos sdo muito Uteis, pois simplificom as coisas
pora que estas fiquem mais faceis de serem observados e
compreendidas. Existem varios tipos de modelo:

MODELOS FiSICOS, como um globo ferrestre
ov um dioroma

MODELOS COMPUTACIONAIS, como uma
simuvlagdo das mudangas climaticas ov simulogdes
em 3D de pessoas e lvgares

MODELOS MATENATICOS,
como o equagdo de uma

curva ov a previsdo dos custos
futuros de umoa empresa

a partir de sev historico

de custos

Um experimen, 040 é um
fracasso quando n3g se
envolve conforme 0 previsto
I?escobrir 0 que ndo funciong .
€ uma etapa importante para
descobrir ¢ que funciong.

CUIDADO Af
EMBAIxo;

des

N\




FACA UMA
PERGUNTR.

REALIZE UMA
PESQUISA PREVIA.

FORMULE
UMRA HIPOTESE.
e ———

EXECUTE OBSERVACOES
E EXPERIMENTOS PARA
TESTAR A HIPOTESE.

ANALISE 0S
RESULTRADOS.

TIRE UMA CONCLUSAD
SOBRE SUR HIPOTESE.

HIPOTESE REFYTRDR,
FORMULE umA novp
HIPOTESE E comece
DE Novo.

DIVULGUE 0S5
RESULTRADOS.




< Ideias, teorias e leis cientificas —
Depois de fozer muitas observogoes, os cientistas desenvolvem
ideios para explicor como e por que as coisas ocontecem. #s
ideios cientificas comegom como PREVISOES, que podem ser
confirmadas ov ndo pelos resvltados experimentais.

Depois que uma hipotese ¢ validada por meio de muitos
experimentos e observagdes, os cientistas podem criar

umo TEORIA. Uma teoria é uma explicagdo que i foi
exoustivamente testoda e se baseio em muitas observogoes.

Uma LEI cientifico, assim como uma feorio, se baseio
em muitas observogdes. Uma lei ¢ uma regra que
descreve 0 modo como um objeto se comporta, mas ndo
necessariomente explica o razdo desse comportamento.
Por exemplo, ISAAC NEWTON observov que os objetos
tendem a cair em dire¢do oo solo. Pora descrever

tal comportamento, formulov o LEL DA GRAVITACRO
UNIVERSAL. €la descreve o movimento dos corpos sob a VERDADE!

acdo da forca da gravidade, porém ndo explica por que
os objetos se comportam dessa formo.

LEl: TEORIA:
descreve O QUE explica POR QUE alguma
acontece em certas coisa acontece — com base em

circunstincias anos de testes e observacoes




& | VERUFIQUE stus COULECIIENTOS

1. Quais sGo os trés principais ramos da ciéncio e 0 que cada um
deles estvda?

2. Quois sdo as efapas fundamentais do pesquisa cientifica?
3. 0 que ¢ uma hipotese?

4. Se svas observagdes ndo confirmom suvo hipotese, o que vocd
deve fozer?

3. Como as evidéncias sdo vsadas na pesquisa cientifica?
6. fponte as diferencas e semelhancas entre teoria e lei
7. 0 que sBo modelos e por que sdo adotados na ciéncia?

8. Dé um exemplo de modelo fisico, de modelo computacional e de
modelo matematico.

RESPOSTAS 9
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Séo: ciéncio da vido, ciéncia da Terra e ciéncia fisico.

# ciéncio da vida (ov biologjo) ¢ o estudo dos seres vivos;
a ciéncio da Terra ¢ o estvdo da Terra e de outros astros;
o ciéncia fisica ¢ o estudo da moteria e da energjo.

faca uma pergunto, realize uma pesquisa previo, formule vma
hipotese, teste a hipotese, analise os resvitados, tire uma
conclusdo e divulgue os resuvltados. Ov, se suva hipotese for
refutada, formule outro hipotese e comece tudo de novo.

€ uma previsdo que pode ser testodo.

Vocé deve formular uma nova hipotese com base nas
observogoes e comegar de novo.

As evidéncias (observagdes e dados) podem validor ov
refutar umo hipotese.

Uma teorio explica por que olguma coisa acontece. Uma lei
descreve o0 que acontece em determinadas circunstancios,
mas nem Ssempre explica o razdo de tal comportamento.
Um modelo ¢ uma representacdo de olguma coiso. Os modelos
s6o adotados na ciéncia para nos ajudar o estuvdar algo
dificil de ser observado na vida real.

Modelos fisicos: mapas, globos e dioromas.

Modelos computacionais: simulacdo das mudancas climaticas;
simulacdes em 3D de pessoas e lugares.

Modelos motematicos: o equacdo de uma curva ov o
previsdo dos custos futuros de umo empresa o partir

de sev historico de custos.

A questdo 8 possui mais de uma resposta correto.



2 Capitulo 9) &
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“0 Planejament,o de um experimento c1ent>1ﬁco =

Alguns pontos de partida pora planejor um experimento:

1. OBSERVAR algo que desperte sva curiosidade.

2. MODIFICAR um experimento anterior
para formular o sev projeto.

3. experimentos anteriores para
ver se vocé alcango 0S mesmos resvitados.

1



Um experimento requer uma lista detolhoda de etopas (um
PROCEDIMENTO) ¢ umo lista dos moteriais necessarios pora

executd-lo. Qualquer cientista deve
ser capoz de repetir o experimento
apenas com base na descricdo do
procedimento. Isso permite que ovtros
colegas cientistas verifiquem se seus
resvltados estdo corretos.

Em um EXPERIMENTO

PROCEDIMENTO:
uma lista detalhada dos

Passos necessirios para
realizar o experimento

CONTROLADO, vocé o executa
mais de umo vez: na

primeira delas, sem nenhuma
modificagdo (essa fase é
chaomoda CONTROLE). na
segunda vez, modificondo apenas

CONTROLE:

um experimento no qual
todos os fatores sio mantidos
constantes. O controle é usado
como padrdo de comparacgo.

um fotor o ser invesﬁgodo.

Nos experimentos controlados, os fatores que permanecem
inalterados sdo chomados CONSTANTES e ndo ofetom

o resvltado. Ja as VARTAVEIS
séo fatores que podem modificar
os resvltados: um experimento
controlado permite testar a
influéncia das variaveis.

12

CONSTANTES:
todos os fatores do
experimento que
permanecem inalterados L




Com o intuito de testar apenas um fotor do experimento,
todos os oviros sGo moantidos constantes. Isso garante que
os modificacdes observadas sejom covsadas apenas por
oquela varidvel

#s variaveis podem ser de dois tipos:

VARIAVEL INDEPENDENTE ¢ o fotor que vocé
altero em um experimento.

VARIAVEL PEPENDENTE ¢ o fafor que ¢
influenciado pela variavel independente; o resvltado
—_——

de sev experimento.

13



ExeEmpLO: O experimento
do peixinho dourado

Os peixinhos dovrados do professor vivem somente dvos

semanas. Os alunos entdo formularom o hipotese de que eles

estariam morrendo por ndo receberem a quontidode adequada

de alimento. Sendo assim, planejoram um experimento para

testar esse fotor isoladomente,
mantendo constantes todas as
ovtras varidveis (tipo de peixe,
famanho do aquario, qualidade da
aguo, tfemperotura da aguo, fipo de
alimento e localizacdo do oquario).

Nesse experimento, a variavel

-
CONSTANTES

1. Tipo de peixe

2. Tamanho do aqudrio

3. Qualidade da 4gua

4. Temperatura da dgua

5. Tipo de alimento

6. Localizacdo do aquario J
Q

independente ¢ a frequéncio com que o peixe ¢ alimentado (uma

vez por dia ov em dias intercalodos) e a varidvel dependente é

a soode do peixe apés dvas semanas.

—

Y T
00 M)

o 00

EXPERIMENTO
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COLETA de DADQS

Bons dados sdo especificos e detalhadoes. Dados com descrigbes
quantitativas (ov medidas) costumom ser Oteis. Bons dados
tombém séo precisos. Observe e meca tudo com cvidado. Como
¢ facil se esquecer de alguma coisa, ¢ melhor anotar os dados

)
Pequenc?
%, LI
PR
Xeve O

e observagdes durante o

Observagdo da planta |
experimento em vez de deixor | sEImoo

pora o finol. Sem dodos Creccments & ponta
confidveis, as conclusdes ndo

]

servem pora noda!

ANALISEe
APRESENTACAQ
dos DADQS

€is alguns meios comuns de DAD0S

organizar e exibir os dodos:

As TABELAS apresentam os dodos em linhas e colunas. Como
oS nimeros ficom lado a lado, as tabelos podem ser lidas
rapidomente e 0s nimeros podem

semana |semana| semana

1 213 ser comparados com facilidade.
PLANTA| , 55 | 1 & tabelo ¢ 0 melhor meio de
1] regjstrar os dados DURANTE
PLANTA um experimento.
25 | 5,15
Z em Cm

Z CRESCIMENTO DAS PLANTAS §
e~

15



Umo vez qQue vocé revniv os dados numa tobelo, tronsforma-los
em um GRAFICO facilita o visvalizacdo das informoacdes.

0s GRAFICOS DE LINHA mostrom o relocdo entre duas
varidveis: uma associoda 0o eixo X (o eixo horizontal) e o
ovtra 0o eixo ¥ (vertical). Uma ESCALA em cada eixo mostra
os intervalos entre as medidas. & escola deve avmentor em
INTERVALOS REGULARES, como, por exemplo: Z, 4, 6, 8.. ov 5, 10,
5, 20.. (e nbo Z, 5 1, 5.)

Este ¢ o
eixo y

LEGENDA

O =Planta 1
O = Planta 2
2 2 4 4 4
Jaridet 1 73y 5 NE
ependente [ SEMANA |« \Variavel
independente

Os graficos de linha ojudom o mostrar como umo variavel
ofeta ovtra, ov, em ovtras palavras, como o valor da variavel
independente influencia o valor da variavel dependente.
Geralmente, a varidvel independente ¢ associoda 0o eixo X e a
variavel dependente ¢ associada 0o eixo ¥ Os graficos de linha
funcionam bem em experimentos que mostram uma mudanca
continua 0o longo do tempo, como o crescimento de uma planta
ov o oceleragdo de vm carro de corrido.

16



0 GRAFICO DE PONTOS ¢ um tipo de grafico de linha que
mostra o relacdo entre dois conjuntos de dados. Tais graficos
sbo tracados o partir de dados representados por meio de
PARES ORDENADOS em uma tabela (que sdo simplesmente pares
de nomeros, so que o ordem dos nimeros ¢ imporfante).

“EXEMPLO: Depois de um teste de motematica,

o professora Fabiana perguntou aos alvnos quantas
horas haviom estvdado. Anotov a resposta de cada uvm
juntomente com o respectiva nota obtida na provo.

QUANTIDADE DE NOTA OBTIDA

NOME | HoORAS DEESTUDO | WA PROVA
Teresa 45 Q0 |
Lovra 1 60
Sofia 4 Qz
Miguel 35 84
Ménica 7 6
Davi | 5 ! 00 |
evo | 3 I Q0
Luona | 15 ' 7 |
Rebeca 3 10
Sabrino 4 86 '

17



Para mostrar os dados de Teresoa, marcomos o ponto cuvjo valor
no eixo x ¢ 45 e cvjo valor no eixo y ¢ 0.

N

95 }+
90 + v .
& - -

80 +

15 P &

NOTAS

10 + v

65 =
RN
60} o e

1.8 I 1 1 S S AR A
i1 15 2 25 3 35 4 45 57
HORAS DE ESTUDO

fo representar os dados num grafico de pontos, o professora
e seus alunos puderam verificor se existe uma relacdo entre
o quontidade de horas de estudo e a nota obtida na provo.
As notas, em geral, sGo maiores poara os alunos Que estudarom
por mais tempo. Isso mostro que existe uma relacdo entre a
nota da prova e a quantidade de horas de estudo.

18



Eva estudou 3 horas e tirou 90. Rebeca também estudou 3 horas, mas
tirou 70. O grifico de pontos mostra a relacdo geral entre os dados,
enquanto pares ordenados individuais (Eva ou Rebeca) ndo mostram a
tendéncia geral. Nessa situacdo, Eva e Rebeca podem ser consideradas
PONTOS FORA DA CURVA, uma vez que ndo seguem o padrio.

Podemos tracar no grafico uma linha refa que descreve
aproximodomente a relacdo entre as horas de estudo ¢ a nota da
provo. €sso reta é chamada RETA DE TENDENCTA, pois é o melhor
descricdo da relacdo entre os pontos. No exemplo que estamos
examinando, nenhum dos pontos estd sobre a reta de tendéncio,
mos tudo bem! Isso acontece porque o reta de tendéncia ¢ o curso
que melhor descreve a relacdo entre todos os pontos do grafico.

0s HISTOGRAMAS opresentom os dados na forma de
retdngulos de diferentes alturas. Cada um deles representa umo
porte diferente de uma coteqgorio ov voridvel, como tipo de
animal de estimacdo ov sobor de sorvete preferido. Quanto mais
alto o retdngulo, maior o nomero.

[AnimAs DE ESTIMACRD MAIS POPULARES |

- ORA... POPULARIDAD
s NAo E TUDO.

g 20 —\
};’ 15 l“

g 0 \3 14

Z s

" CACHORRO PASSARO  GATO  LAGARTO

Animal de estimacao favorito 19




0 pode ser imaginado como uma
pizza cortada em fatias. (Os graficos circvlares tombém
sdo chomados GRAFICOS DE PIZZA)  enHAMI

SABORES
favoritos [
de SORVETE

DOS 20 ALUNOS
DA SALA,

& escolheram CHOCOLATE

G escolheram FLOCOS

4 escolheram CREME

2 escolheram MORANGO

Um grifico deve conter um titulo e informagdes como a escala e as
unidades para que as pessoas possam interpretar os dados.

/

TIRANDO CONCLUSQES

Os resuitados confirmom o hipotese? €m caso negotivo, como
mudar o hipotese para ojustd-la aos resvitados? As vezes os
conclusdes ndo sdo evidentes de imedioto e vocé vai ter de
DEDUZIR, ov sejo, usar observagdes e fotos para chegar a umo
conclusdo sobre algo que ndo pode ser observado diretomente.

Assim, por exemplo, se vocé quer descobrir o
que o Tyrannosauvrus rex comio, pode investigar
os excrementos fossilizados encontrados perto
20




dos fosseis dele. Se nesses excrementos existirem restos de
0ssos, vocg pode deduzir que 0 tiranossouro era carnivoro.
Para fozer deducdes, pode ser necessario buscor novas
informacdes e fozer pesquisas complementores.

As conclusdes servem tombem para leva-lo a questionar os
experimentos e os resvltados. Serd que hovve erros de medicdo?
Sera que o procedimento foi seguido corretomente? # precisao
dos equipamentos ufilizados ¢ sotisfatoria? Mesmo que o
experimento tenha sido realizado sem erros, o resvitado pode
nBo ser exotomente o mesmo todas as vezes. € dificil assequrar
que as constantes sejom sempre idénticas. €m oviras palavras,
variaveis indesejodas podem ofetar os resvltados. Para garantir
a precisdo dos resultados, um experimento deve ser repetido
Varios vezes,

exempLo: Experimento do fertilizante

Morcos qyerio invesﬁgar oS efeitos de um <fertilizonte.

Comprov irés plantas iguais e oplicov o fertilizante

diariomente 4 planta 1 uma vez por semana 4 planta Z e
usov a planta 3 como controle (ov sejo, ndo vsov fertilizante nelo).

Marcos regov as plantas diariamente e as colocov ho
parapeito de uma jonela para que recebessem o mesma
quantidade de lvz (ov sejo, a Ivz solar e o quantidade de agua
forom constantes).

21



Marcos mediv a altura dos plantas uma vez por semana e
registrov os dados numa tabela. Para analisa-los, fez um grafico
com o oltura de coda planta em funcdo do tempo.

ALTURA DAS PLANTAS

PLANTA | SEMANA O (INICIO) | SEMANA 1 SEMANA 2 SEMANA 3
1 G cm & em 10 em 12 em
2 G cm Tem & ecm 9em
3 6 cm 6.5 cm Tem 7.5 cm
124 o
ALTURA DA 10 - o
PLANTA Py
(cm) 8_- o L 4
G : : f
LEGENDA: | 4+
= Planta | 1
= Plahfa 2
=Planta 3 1 2 3

|

Com base nos dados e no grafico, Marcos concluiv que plantas
que recebem fertilizante todos os dios crescem cerca de

quatro vezes mais depressa do que plantas que ndo recebem
fertilizante. Diante da constatacdo de que a planta 1 crescev
mais depressa do que a planta Z, também concluiv que o uso do
ferfilizante diariomente foz a planta crescer mais depressa do que
se o fertilizante for administrado apenas uma vez por semano.
22



PROJETOES D
ENCENRARIA

A ENGENHARIA ¢ o ENCENHARIA:
ramo da ciéncio que estuda o ramo da ciéncia que estuda o
0 projeto, a construgdio projeto, a construcdo e o uso de

maquinas e estruturas para resolver

e 0 uso de maquinos e
q problemas do mundo real

estruturas para resolver

problemas do mundo real.
Assim como os cientistas recorrem G pesquisa para investigor
dovidas, os ENGENHEIROS adotom os PROJETOS DE ENGENHARLA
pora resolver problemas praticos por meio de invengoes,

projetos e inovoagdes. Assim, por exemplo, oS engenheiros podem
desenvolver umo pavimentagdo capoz de captar energio solor

e usa-la para iluminar as estradas. Tal inovagdo pode tornar

as viagens noturnas mais seguras e, ainda por cima, usar uma
energjo renovavel de baixo custo. Para alcancor uma solvgdo
como esso, 0s engenheiros costumom seguir um certo roteiro.

i Y Y e Y\
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Os principais ramos da engenharia sdo:

ENGENHARIA MECANICA: trata de questdes gerais
relacionadas 2 mecanica, como o projeto de sistemas, maquinas
e ferramentas mecanicos; estuda forcas e movimentos

/ ENGENHARIA QUIMICA: trabalha com matérias-primas
e produtos quimicos; investiga novos materiais e processos

ENGENHARIA CIVIL: envolve o projeto e a construgdo de
prédios, estradas, pontes, represas e outras estruturas

ENGENHARIA ELETRICA: estuda a eletricidade e
projeta sistemas elétricos e eletronicos, como geradores de
eletricidade e computadores

Existem muitos outros ramos da engenharia: aeroespacial,
biomédica, automotiva, geoldgica, de producdo, de computacio, etc.

Assim como o pesquisa cientifica envolve efapas especificas
pora responder o uma pergunta com confionco, os projetos de
engenhario envolvem uma série de etopas. Tudo comega com
uma necessidade que pode ser otendida pelo projeto. Por exemplo:
os oceanogrofos podem querer explorar o fundo do mar, no
entonto os mergulhadores ¥m dificuidade para se movimentor
nos correntes ocednicas. # partir desso premisso, um engenheiro
pode fozer uma PESQUISH

PREVIA do problemo, determinor os ESPECIFICACHES
ESPECIFICACOES DO PROJETO DO PROJETO:
(requisitos necessarios para inicié-lo) 08 requisitos que o
¢ identificar os RESTRIGOES que projeto precisa satisfazer

29



possom afetd-lo. Assim um engenheiro RESTRICOES:
pode investigar que 1ipo de informagGo limitacGes (que podem
ser fisicas, sociais

0S oceanogrofos desejom buscor no X .
ou financeiras)

fundo do mar. €ntre as especificagdes
do projeto podem estar a profundidade

que os mergulhadores precisom atingir e a velocidode maximo
das correntes ocednicas na regjdo. O engenheiro fambém
precisa conhecer as restricdes, como a verba disponivel e os
moteriais que podem ser usados i
em aguas profundos. ° o,
Soc
Depois que o problema ¢ definido e -0
todas as informogdes necessarios
s6o coletadas, o passo seguinte consiste em propor solugdes. Na
pesquisa cientifica formula-se uma hipotese, mas na engenhario
define-se um PROJETO — que determina os recursos para
solucionar o problema especifico. Os engenheiros muitas vezes
avaliom varios projetos alternativos para escolher a melhor
opcdo. Assim, por exemplo, 0 engenheiro que desejo resolver o
problema de exploracdo do fundo do mar pode propor vm troje
motorizado para os mergulhadores ov um robé submarino que
fransmita informoacdes para o superficie. €le se pergunta: quol
dos obordagens parece ser a melhor? Por qué?

°o °
o




Como escolher a melhor solugio? Os projetistas geralmente consideram
0s seguintes critérios universais para fazer essa escolha:

_ROBUSTEZ (resisténcia) - CUSTO
_ ESTETICA (aparéncia) - RECURS0S - TEMPO
MAO DE OBRA NECESSARIA - SEGURANCA - APRUMNO

€m sequido, os engenheiros projetam
e constroem um PROTOTIPO

da solugdo escolhida, qQue ¢ como

PROTOTIPO:
um modelo preliminar que
pode ser facilmente ajustado
0 rascunho de um texto (a ideio \

aproximoada do que serd o solugdo
final). Os engenheiros fozem desenhos técnicos e executom
muitos calcvlos para construir um prototipo simples que possa
ser adaptado com facilidode de acordo com sev desempenho.
Um engenheiro pode concluir que um robd submarino semelhonte
o um siri talvez sejo a melhor solugbo
(as varios pernas lhe conferem
estabilidade e ele pode carregar

cdmeros e um equipamento de sonor

pora envior informacdes a superficie).

Depois que o progeto ¢ finalizado, os engenheiros constroem vm
prototipo simples, usando os desenhos como uma planto.

I possivel criar projetos de vrias formas — com desenhos, modelos
computacionais, esbocos sequenciais, etc. i também possivel criar protétipos
a partir de muitos materiais, como aparas de madeira, blocos de brinquedo,
papeldo ou mesmo imprimindo as pecas numa impressora 3D!




—_ LEGAL!

€m sequida, ¢ hora de festor como o
prototipo se sai no mundo real! Os
engenheiros testom o produto varios
vezes paro ver como se comporta em diferentes condicdes.
Coletom dodos para verificar se ele de foto resolve o problemo.
Se o prototipo ndo funcionar direito, os engenheiros partem em
busca de novas solugdes ov aperfeicoom o prototipo. Muitas
Vezes eles consertom somente oS aspectos nos quais o projeto
ndo otende as expectotivos. Com base nos resvitados de testes @
do prototipo no mundo real, encontraom meios de melhorar
0 design e fozem ojustes, ov ate fobricom um prototipo
novo. Depois de repassor as etapas %
varios vezes, fazendo melhorios o

cada possagem, esperom encontror

uma solugdo viavel

Assim como um experimento n3o é um desastre quando o resultado
ndo € o esperado, um protdtipo que ndo funciona no mundo real
também pode levar a novas descobertas e ideias. Saber o que NAQ

funciona é uma parte importante da descoberta do que VAI funcionar.

N

Finalmente, os engenheiros constroem um produto final. Do mesmo
jeito como se foz com o versdo final de um tfexto, eles véo
executando pequenos ojustes no projeto ofe que estejo perfeito.
€m sequido, se baseiom no design
definitivo para crior um produto
final e o0 apresentom oo publico

(e possivelmente vendem a invencaob).



1. Defino o problemo.

2. Faga uma
pesquisa prévio.

3. Determine 0S especificagdes
e restricdes do proyeto.

4 Defino 0 progeto em si. Discuta 0S
coes ¢ escolha O

ideios, ovolie possiveis sol
que porecer MOiS Promissoro.

5. Proyete um prototipo.

6. Constrva vm prototipo.

8. Avolie o prototipo
Ele resolve o problema?

produ’ro
p\’)b\'\w.

M7 construo um

aA. S
Cinol ¢ 0 opresen’fe 00




& | veririene sevs ColtECILELTOS

Associe 0 termo & defini¢do correta:

1. Procedimento R. Fofor que depende do variavel
independente. Costuma ser o
2. Voriavel independente resultodo de um experimento.

B. Um experimento no qual todos os

3. Voriavel dependente
£fotores s6o mantidos constontes.

4. Constantes C. 0 fator no experimento que ¢
mudado intencionalmente pelo

3. Controle cientisto.

6. Deducdo D. fotores de um experimento que

permanecem inalterados.

E. Uma lista dos passos necessarios
para realizor vm experimento.

F. & adogdo de evidéncios para
tirar conclusdes o respeito de
fatos que ndo forom observados
diretomente.

€m um parque existem Z5 pombos, 15 esquilos, 5 coelhos e
5 gotos.

7. Fogo uma tabelo com os doados.
8. Desenhe um histogroma para representar os doados.

1. Por que ndo ¢ possivel fracar um grafico de linha usando
openas essas informacdes?
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COWFIGRA RS GESFOSTRS

1. E
2. C
3. A
5. D
5. B
6. F
1. ANIMAIS NO PARQUE
NUMERO de
ANIMAL ANIMAILS
POMBOS 25
ESQUILOS 15
COELHOS S
GATOS 5
8. &
< 7 ANIMAIS NO PARQUE
=
s 201
S 154
(=)
& 101
=z s4
2
POMBOS  ESQUILOS COELHOS  GATOS
1. Porque ndo existe uma variavel independente, como o

tempo ov o distdncia, para ser associoda 00 nNdmero

de animais de cada espécie.
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