Habilidades priorizadas: Buscar e comparar informacées de forma planejada, sistemdtica e
ordenada discriminando as informacoes relevantes, filtrando os dados recebidos; saber acom-
panhar e fazer andlise dos dados e construir conclusoes légicas.

Objetivos de ensino: Destacar a importdncia de obter e transmitir informacées claras e
precisas; saber elaborar estratégias para checar as informacdes e construir conclusoes
através destas; criar e explorar o jogo Code Breaker; colocar em prdtica o Método da Tenta-
tiva e Erro e o Método do Detetive.

Atividade do jogo Code Breaker - 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

Decifre o enigma para descobrir qual é a frase escondida.
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Resposta: Use 6culos especial para ver o eclipse solar.



Exercicios — Reflita e responda:
Com sua familia, leia as perguntas, reflita sobre elas e responda em seu caderno:

1. Escreva a frase descoberta.

2. Foi facil manter a atencdo para descobrir cada letra?

3. Qual é o assunto da frase?

4. Por que devemos seguir as instrugdes desta mensagem enigmdtica?

5. Que tal pesquisar um pouco mais sobre o assunto e se informar em fontes confidveis
quando ocorrerd o préximo eclipse solar?

2. VAMOS CONSTRUIR O JOGO CODE BREAKER

Para isso vocé precisa de papéis, régua e ldpis de cor ou caneta hidrocor. Vocé também pode fazer de mate-
riais alternativos como tampinhas de garrafas e papeldo. O importante € usar a sua criatividade para jogar e
aprender mais.

Desenhe no papel a seguinte tabela:

Cédigo Secreto NA MOSCA!

3. E HORA DE JOGAR!

Objetivo do jogo: Versdo 1: quebrar o codigo do oponente, que é composto por quatro cores pré-estabele-
cidas.

Regras do jogo:

1. O “autor do cédigo” monta uma sequéncia de 4 cores pré-definida no inicio do jogo e a mantém escondida.
2. Nenhuma cor deve aparecer mais de uma vez no cédigo. Por exemplo, um cédigo nGo pode ser “amarelo,
amarelo, verde, vermelho”, pois a cor amarela aparece duas vezes.

3. O “quebrador de cédigos” faz um palpite qualquer.

4. Cada cor colocada no lugar certo é um “na mosca”. O “autor do cédigo” informa a quantidade de “na
mosca” a cada palpite feito.

5. O “quebrador de cédigos” faz um novo palpite e o jogo continua até que o cédigo seja revelado.
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No exemplo a seguir, o codigo secreto é: azul, amarelo, vermelho e verde, e o jogador fez o palpite
indicado na primeira linha: azul, verde, amarelo e vermelho:

Cédigo Secreto NA MOSCA!

() 1

O “autor do cédigo” anotou que hd 1 “na mosca”. D& para saber qual cor é a mosca? A primeira
cor: azul. Agora que vocé conhece as regras do jogo, que tal convidar alguém para jogar com vocé!

Exercicios — Reflita e responda:
Com sua familia, leia as perguntas, reflita sobre elas e responda em seu caderno:

1. O que significa “na mosca”?

2, Podem existir cores iguais no cédigo?

3. Se ha apenas uma “mosca”, quantas cores devem ser mantidas no lugar? Quantas devem
ser trocadas?

4. Se ha duas “moscas”, quantas cores devem ser mantidas no lugar? Quantas devem ser
trocadas?

4. QUE TAL ESTUDAR ESTRATEGIAS E METODOS DO PENSAMENTO?

Vamos nomear estas tentativas com um método de pensamento!

O Método da Tentativa e Erro é fundamental para conseguirmos
sucesso neste jogo.Vocé ndo tem certeza das poucas informa-

¢oes que tem. Neste caso, é importante se permitir arriscar. / ; Z’
Quando vocé se arrisca em dar um palpite tem duas possibilida- r

des. A primeira pode ser de errar e a segunda de acertar. O erro

€ um caminho importante para se chegar na descoberta do

cddigo, pois te mostra que tal cor nGo é na posicGo que estd. ’/P

Neste caso, vale a pena continuar tentando, porém, mudan- / Z
do as cores de posicdo. : .
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Este método de pensamento é utilizado quando devemos | %
testar hipoteses para se construir algo. Nao devemos usd-lo em "ﬁ N
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todos os momentos da nossa vida, pois hd situagbes em que ! ?'\}5
um erro pode nos trazer grandes prejuizos! P I = =
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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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