Atividade Cat and Mice - Parte 1

1. CONTEXTUALIZACAG — A FABULA DO CARANGUEJO, DO CISNE E DA FUINHA

‘que devemos fazer?” eles se perguntaram
e comecaram a discutir possiveis planos. “Vamos levar
a cesta para o limite da floresta onde podemos dividir
as guloseimas entre nés”, sugeriu a fuinha. Os outros
dois imediatamente concordaram e comecaram
a tentar mover a cesta.

Mas que desastre! A cesta ndo se movia nem um
centimetro. Eles tentaram muito, usando toda sua forca,
até que estavam a ponto de desistir.

“Vamos tentar mais uma vez”, disse o caranguejo.
A fuinha e o cisne concordaram, porém mais uma vez eles
se desapontaram. Sabem qual era o motivo de ndo conse-
ui esta? C estava puxando para un

Converse com a sua familia e responda em seu caderno:

1. Por que o cisne, o caranguejo e a fuinha ndo conseguiam mover a cesta de guloseimas?
2. A histéria descreve uma situagdo de cooperagdo? Por qué?
3. O que poderiamos recomendar aos trés amigos para que tivessem sucesso em sua tarefa?
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2. VAMOS CRIAR G JOGO CAT AND MICE

€ Em uma folha, recorte um @) Desenhe quadrados de 2 cm
quadrado 16 cm x 16 cm. e pinte alternadamente como
na figura.

i

€ Utilizando as sobras de folha, recorte 7 quadrados de 2 cm e desenhe 6 ratos e 1 gato:

¥

'

=

3. E HORA DE JOGAR!

Objetivo do gato: Capturar todos os ratos.

Objetivo dos ratos: Chegar ao outro lado do tabuleiro com um dos ratos. Se um rato chegar ao final do tabu-
leiro, vence o jogo, mesmo que na jogada seguinte fosse possivel ao gato capturd-lo. Se o gato for capturado,
o rato vence. ATENCAO: basta um ratinho chegar a dltima fileira para vencer o jogo, mesmo que o gato
possa capturd-lo na proxima jogada.

Posicao inicial: Os seis ratos posicionados na segunda linha do tabuleiro agrupados de trés em trés e o gato
em uma das casas centrais na ultima linha.
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LINHA DE CHEGADA DOS RATOS
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Como jogar: Jogo para 2 jogadores: um serd o “Gato” e o outro os “Ratos”;

Regras de movimento e captura:

1. Na sua vez, o jogador com os ratos pode mover apenas um de seus ratos.
2. O rato s6 pode mover-se para frente.

3. O rato avanga uma casa por vez.

4. Apenas em seu primeiro movimento, cada rato pode escolher entre
avangar uma ou duas casas.

5. O rato s6 pode capturar na diagonal.

6. O rato ndo pode mover-se para trds, nem capturar para trds.

1. O gato pode mover-se para frente, para trds e para os lados,

' e pode capturar os ratos nestas direcoes.
2. O gato ndo pode mover-se nem capturar na diagonal.
3. O gato pode mover-se quantas casas quiser, desde que o caminho
esteja livre.
4. Quando o gato captura um rato, passa a ocupar a casa em que
o rato estava.
K “ 5. O gato s6 pode capturar um rato por jogada.
4. REFLETINDG UM POUCO

Escreva as respostas em seu caderno:

* De que lado vocé prefere jogar? Do gato ou do rato?

* Agora ¢ a vez do gato. Qual rato o gato deve capturar? Por qué?

* Vocé conseguiu criar uma boa estratégia para o Rato vencer?
Me conte o que pensou.

* Como o gato pode jogar para vencer? Conte sua estratégia,
mas fale baixo para os ratos ndo ouvirem...rsrsrsrs

* Agora é a vez dos ratos. Com qual rato é melhor avangar?
Por qué?

LINHA DE CHEGADA DOS RATOS
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Atividade Cat and Mice - Parte 2

1. CONTEXTUALIZACAGC — A HISTORIA DAS POMBAS

um pouco e descansar na floresta. Apés alguns minutos circulando
na floresta, encontraram um monte de arroz ao pé de uma velha
darvore. Elas pousaram, comecaram a ciscar e devorar os grdos de arroz.

De repente, a rede de um cacgador caiu sobre elas e as capturou.
As pombas comecaram a se agitar, tentando se libertar. Cada
pomba tentava voar em uma direcdo diferente para se libertar,

mas em vao. O rei das pombas disse para seu grupo: “Devemos

fazer algo antes que o cacador chegue ou teremos um fim triste.
Sugiro que tentemos voar todas juntas, ao mesmo tempo, na mesma
direcdo. Cada pomba segura a rede com o bico e, juntas, batemos
as asas e levantamos voo.” E assim fizeram.

Do chao, o cacador viu estupefato seu prémio voar para longe. Ele
correu atras das pombas, gritando, mas elas voaram cada vez mais
alto e ele ndo conseguiu alcancé-las. Quando parecia que o perigo
havia passado, o rei das pombas disse para o restante do grupo:
“Solucionamos um problema. Agora temos que resolver outro. Sugiro
que voemos até a casa do meu amigo rato - ele me deve um
pequeno favor. Pediremos para ele roer a rede e estaremos livres”.

)

Todas as pombas concordaram e foram até a casa do
‘ \ ' o=

rato. Quando

e

Converse com a sua familia e responda em seu caderno:

1. O que podemos aprender com a histéria das pombas?

2. Elas teriam escapado se cada pomba tivesse trabalhado sozinha e pensado somente em si mesma?
3. Qual é a moral da histéria?

4. Este ensinamento sobre cooperacdo pode ser aplicado aos ratos do jogo Cat and Mice? Como?
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2. VAMOS APRENDER A ESTRATEGIA "ANDANDO JUNTO" E G METODO DAS AVES MIGRATORIAS?

1. A moral da histéria que vocé acabou de ler nos diz que os animais deveriam cooperar ao invés de
trabalharem sozinhos. O mesmo principio pode ser aplicado aos ratos no jogo Cat and Mice.
2. Para ilustrar esta ideia, veja uma situagdo na qual o jogador com os ratos moveu

um rato para frente, em cada rodada, sem cooperar com os outros ratos. Observe 9 P
s 8 - N\
que mesmo andando muitas casas com apenas um rato, os ratinhos ndo / =N=
/ =
conseguem vencer. 4 =
| s
48 -
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3. Para derrotar o gato e escapar de suas garras, os ratos devem avancar em conjunto. Cat and Mice é
um jogo no qual podemos aplicar os principios do Método das Aves Migratérias. Veja exemplos de como
os ratos podem trabalhar juntos:

LINHA DE CHEGADA DOS RATOS LINHA DE CHEGADA DOS RATOS

3. E HORA DE JOGAR!

Agora é a hora de relembrar as regras do jogo Cat and Mice e colocar a estratégia do “Andando Junto”
e o método das “Aves Migratérias” em agdo! Que tal convidar alguém para jogar com vocé?

4. REFLEXGES EM FAMILIA
Converse com a sua familia e responda em seu caderno:

a. Pense sobre os beneficios das pessoas cooperarem umas com as outras. Vamos fazer um desenho
sobre o tema “Como Cooperar” com base no que vocé refletiu?

b. Converse com seus pais sobre a cooperacdo em sua familia. HG momentos em que vocé nGo coopera
o suficiente? Isso torna as coisas dificeis ou desagradaveis? Por qué?
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