Habilidades priorizadas: Distinguir entre informacdes relevantes e irrelevantes
Buscar por informagdes de forma planejada, sistemdtica e ordenada.

Objetivos de ensino: Focar o conceito de Ponto de Referéncia como estratégia no jogo
e na vida. Introduzir uma vers@o avangada do jogo .

Atividade do Jogo Decifrando Cédigos — Parte 1
Carga hordria sugerida: Carga hordaria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos textos, realizac@o
das atividades propostas, confeccdo do jogo e momentos de jogo em familia).

1. CONTEXTUALIZACAG - O FAROL DE ALEXANDRIA
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Exercicios - reflita e responda
Junto com sua familia, leia as perguntas, reflita sobre elas e responda em seu caderno:

1. Qual a importéncia dos Faréis para os marinheiros?

2. Vocé ja ouviu ou estudou algo sobre as 7 maravilhas do Mundo antigo?

3. Que tal pesquisar um pouco mais sobre as 7 Maravilhas do Mundo Antigo e as 7 Maravilhas
do Mundo Moderno.

4. Vocé acha que é importante ter uma referéncia em sua vida? Quem é a pessoa de referéncia, caso
tenha. Se ndo tem, que tal pensar agora?

2. QUE TAL ESTUDAR ESTRATEGIAS?

Observe o cédigo de um dos jogadores em uma partida do jogo (Diagrama 1):

Andlisando as pecas dispostas, podemos ter informagdes precisas dos niimeros que estdo escondidos.

Qual é a numeracdo da peca E? Para responder esta questdo, a peca D é o seu “ponto de referéncia”. Saben-
do que, no caso do jogador possuir pecas com numeracdo repetida a peca “preta” vem a esquerda da
“branca”, entdo a peca analisada E s6 pode ser o nimero 11.

Utilizando a peca C como ponto de referéncia, quais sGo os possiveis niimeros das pegas A e B? Sabemos que
elas sGo menores que 5 e esta é uma informagGo importante!

Agora, observe o cédigo de outro jogador na mesma partida (Diagrama 2):

a) O que vocé pode dizer sobre a peca B no cédigo do Diagrama 1?
Faca a andlise antes de verificar a resposta.

b) E o que vocé pode deduzir, portanto, sobre a peca A no Diagrama 17
Faca a andlise antes de verificar a resposta.
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Resposta: a) Ela deve ser 1. NGo pode ser 0, porque a pega branca a sua esquerda deve ser um nimero menor). Resposta: b) Ela deve ser 0.



Agora é hora de jogar colocando em prdtica a estratégia aprendidal!

24 pecas, 12 brancas e 12 pretas, numeradasde 0 a 11

Ser o unico jogador a manter seu cédigo nao-decifrado.

Jogo para 2 a 4 jogadores
As 24 pecas sdo embaralhadas com a face para baixo no centro da mesa.
Em partidas com 2 ou 3 jogadores, cada um sorteia 4 pecas; com 4 jogadores, cada um sorteia
3 pecas. Qualquer combinacdo de cores de pecas é permitida.
Cada jogador enfileira suas pecas sem revelar seu conteido para os outros jogadores.
As pecas devem ser organizadas de maneira sequencial: os nimeros mais baixos para a esquerda
e os mais altos para a direita. Se houver pecas de valor igual, a preta deve ficar a esquerda da branca.
As demais pecas permanecem no centro da mesa.

Cada jogador, na sua vez, sorteia uma peca centro da mesa e a olha. Essa peca é a “peca-pista”
e deve ser colocada sobre a mesa com a face voltada para o jogador, de modo que os outro nao vejam
0 seu numero.

O jogador aponta para uma peca especifica de qualquer jogador e declara o que julga ser
o numero escondido.

* Se a declaracao for correta, o oponente deve revelar a peca para os outros jogadores. Essa peca
permanece exposta no seu lugar da sequéncia até o final do jogo. O jogador que adivinhou a peca
corretamente pode dar mais palpites em relacao a qualquer peca de qualquer jogador. Se preferir, pode
finalizar sua jogada e acrescentar a “peca-pista” ao seu codigo (no lugar, com a face escondida para os
outros jogadores).

* Se a declaracdo foi incorreta, o declarante deve revelar sua peca “peca-pista” deixando-a, com a face
exposta no local apropriado entre as demais pecas do seu codigo, e sua jogada é finalizadas.

Quando a jogada é encerrada, o jogador a esquerda da continuidade a partida.

Um jogador cujo o codigo tenha sido decifrado fica fora do jogo e ndo pode mais pegar “pecas-pista”
e nem fazer declaracées.
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O cédigo disposto em ordem crescente, da esquerda para a direita.

Inicialmente, a peca-pista ndo é parte do cédigo original.

Apds uma declaragdo incorreta, o declarante deve
revelar sua “peca-pista” deixando-a, com a face
exposta, no local apropriado entre as demais pecas.

Apds uma declaracdo correta, o declarante pode finalizar
sua jogada e acrescentar a “peca-pista” ao seu codigo,
com a face escondida.
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O ponto de referéncia é importante para se localizar algo ou para se chegar ao destino desejado.

Qual ponto de referéncia vocé daria a um amigo (a) chegar em sua residéncia, sabendo que ele ndo sabe
aonde vocé mora?

Desenhe em seu caderno este trajeto até a sua casa, com o ponto de referéncia dado ao seu amigo.

Atividade do Jogo Decifrando Codigos — Parte 2
Carga hordria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos textos, realizacdo das atividades propostas, confeccdo
do jogo e momentos de jogo em familia).

Agora vocé ird conhecer e jogar uma nova versdo do jogo Decifrando Cédigos.
Nesta versdo vocé deve confeccionar mais duas pecas para serem os coringas do jogo que serdo duas pecas
(uma branca e outra preta) com um simbolo de asterisco no centro.

Atencdo para as regras com os coringas:

Os coringas s@o acrescentados as demais “pecas de pista” e devem ser embaralhados no inicio do jogo.
Quando um jogador sorteia um coringa, ele o posiciona em qualquer lugar do seu cédigo, mesmo a esquerda
do 0, a direita do 11 ou entre dois nimeros consecutivos.

O jogo segue da mesma sequéncia ja aprendida.

Para que o jogador revele seu coringa, um dos oponentes deve perguntar “essa peca é um coringa?”.

Quando sorteamos o coringa podemos agir com impulsividade e ficar em divida onde colocé-lo. Neste
momento é muito importante parar, fazer uma andlise das posicoes dos seus nimeros e os nimeros revelados
dos seus oponentes. Apds esta andlise, vocé tomard a melhor decisGo de onde colocar o seu coringa.

Agindo desta forma vocé estard colocando em prdtica o Método do Semdforo e do Detetive.
Observe as etapas de cada Método.
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Método do Semaforo

Etapas:

Atencdo voltada para o meio exterior

* Parar antes de agir — controle de impulsividade

* Prestar atengdo no entorno para captar e distinguir
as informacoes relevantes das irrelevantes

Amarelo

Atencdo voltada para o interior
* Refletir, analisar e planejar a partir das informacgoes obtidas
na etapa anterior

* Decompor o problema em partes, formular questoes I ‘

* Levantar alternativas de acGo
* Criar imagens do resultado esperado

A atencdo volta-se do interior para o exterior: mudanga de foco
* Colocar em prdtica o plano e as alternativas tracadas no item anterior
* Levar em consideracGo as exigéncias do entorno e as limitagdes do tempo

Método do Detetive
Etapas:

* Localizar a situagGo-problema: problematizacGo

* Compreender que uma situacGo-problema pode ser decomposta em desafios menores
* Elaborar questionamentos como um recurso para construir e reconstruir hipoteses

* Elaborar um processo de trabalho orientado para descobrir pistas e produzir informacoes
* Estabelecer conexdes e entrelagamentos entre as pistas para encontrar solugoes

Quando vocé inicia um novo assunto que ndo sabe nada a respeito, deve comecar a procurar pontos
de referéncias que lhe permitam prosseguir e aprender coisas novas.

Para que vocé aprenda algo novo, é necessdrio levar em consideragdo o que ja se conhece previamente,
um ponto de partida, assim as ideias e o aprendizado terGo conexdes.
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3. REFLEXGES EM FAMILIA

Junto com sua familia, leia as perguntas, reflita sobre elas e responda em seu caderno.

1. Agora, vocé serd o ponto de referéncia! Construa sua drvore genealégica como no exemplo a seguir:

Minha Arvore Genealégica

Familia:

Eu

2. Vocé ja pensou por que a drvore genealdgica tem esse nome?

3. Uma drvore nasce de uma mesma semente, seus galhos ramificam e suas folhas nGo sdo iguais, mas s@o
semelhantes. Da mesma forma s@o as familias. NGo s@o iguais, mas todas sGo parecidas em sua estrutura.
4. Pensando carinhosamente nos membros de sua familia, com quem vocé se parece fisicamente?

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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