Habilidades priorizadas: Comparagéo, identificagdo de semelhangas e diferencas; flexibilidade
de pensamento e de agoes.

Objetivos de ensino: Promover a revisitagGo dos jogos; fortalecer a utilizagGo dos métodos
nos jogos.

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

1¢do das atividades propos

1. CONTEXTUALIZACAG

Vamos relembrar os jogos que conhece
métodos que aprendemos e os utiliza

Vocés se lembram dos jogo
* Sudoku Animal;

* Os Animais de Lucas;
* Papa Meias.

Vamos retomar o ok

VIDEO DA REGRA

VIDEO DA REGRA

o seu nivel de d >,
mlbr.com.br/osanreg

ecem desenhadas na lateral da carta-desafio devem ser
s devem ser colocadas nas casas vazias de acordo com as seguintes
"ao lado de um rato.

> ficar ao lado de um gato.
o pode ficar ao lado de qualquer outro cachorro (os outros cdes podem ficar
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Papa Meias

Objetivo do jogo: Ser o primeiro jogador a conquistar 3 prendedores.
Preparativos do jogo: Espalhar as meias aleatoriamente, no centro da mesa (ou no chdo) com a peca
do “papa meias” no centro do monte das meias, com fdcil acesso para todos os jogadores.

Regras do jogo:

1. Esse é um jogo para toda familia. vibzo DA REGRA

2. Um jogador sinaliza o comego da rodada dizendo alto: “O Papa Meias” estd vindo.

3. Os jogadores comegam a coletar pares de meia, que devem ser exatamente iguais

(todos os jogadores fazem seus movimentos ao mesmo tempo).

4. Somente uma mado pode ser usada, a outra mao deve estar no joelho.

. Se o jogador notar que uma meia nGo compde um par, deve colocd-la de volta ~ mibr.com.br/mindreg

S de pegar outra.

0 um jogador pegar

0 o Papa Mei
es pa nas maos dos jogadores, mas sem par, devem

meia, pega o “Papa meias” do centro do monte de meias e

a Meias” e, se todos os pares estiverem

iver correto, o jogador ou os
e ganha um prendedor.
Ira comegar uma nova

1. Como fo
0s jogos que ja cc

2. Foi mais fécil ou
Se foi mais fdcil, por qué:
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Atividade do circuito - Parte 2
Carga hordria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos textos, realizacGo das atividades propostas,
confecgdo do jogo e momentos de jogo em familia).

1. CONTEXTUALIZACAC

Quais métodos metacognitivos nés conhecemos e utilizamos durante 0 momento com os jogos?

S e
=
f ‘ l» % ViDEOTODO

P~

Agora, vamos [
temos algur

1.C

do ala sobre
o método que

cionar cada um dos métodos: Semaforo, Detetive, Tentativa e Erro e
utilizar materiais recicldveis, tinta guache, Iapis colorido, bichinhos de
por exemplo), lupa (Detetive), uma caixa de sapato (Semdaforo)... Usem a

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!

N Mind Lab® | 3



