Habilidades priorizadas: Coletar informacdes de forma exata e precisq, lidar simultaneamente
com mais de uma fonte de informacao, perceber e definir claramente o problema, diferenciando
os dados relevantes dos irrelevantes.

Objetivos de ensino: Promover situagoes de internalizacdo de estratégias aprendidas,
desenvolver a capacidade de generalizar e comparar.

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

acdo das atividades p

1. CONTEXTUALIZACAG — O MISTERIO DA A 10 Pt
Parte A — O casc

Deteti

pec
rea
ali

Ol

> pato
ue o que vocé
a dizendo... antes de irmos dormir, coloquei o anel em uma caixa na
ao lado da cama. Quando acordei, ele tinha desaparecido!

enélope, eu acho que para resolver este mistério vamos precisar procurar por
que posso fazer tudo sozinho... Eu vou precisar de alguma ajuda...
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Parte C — Procurando por pistas

* Agora vocé vai ajudar o Detetive Dan a encontrar pistas para resolver o mistério, respondendo a
perguntas que levardo a verdade do que realmente aconteceu com o anel.

* Vocé vai ter de ser muito criterioso e olhar com cuidado para encontrar e compreender as pistas.

* Lembre-se das qualidades importantes que um detetive deve mostrar: examinar cuidadosamente as
informacobes, ser bem observador, buscar por pontos de referéncia e usar Gncoras para basear a sua
linha de légica e raciocinio.

Primeira pista: O Detetive Dan pergunta a Sra. Penélope se eles trancaram a porta ontem a noite.
Ela responde: “Bem, sim nds trancamos a porta... e agora que penso nhisso, a porta ainda estava
trancada esta manha”. Parece que o ladrdo ndo entrou pela porta, de modo que ou ele usou uma
have ou entrou de alguma outra maneira. Vamos dar uma olhada ao redor do quarto para ver de que
maneira o ladrGo poderi ado. Veja o enigma abaixo para entender a primeira pista:

ou atravé ada de

ar dc ofe

u

5+3+4-2-10="? q

v

quarto pela p
ondrio quantas outras qu
passada. O funciondrio responde de
que, para descobrir, ele terd que somar o

Solucdo da expressao numérica: Os nimeros sc

Resposta para o mistério: Em outras palavras, ne

Terceira pista: Detetive Dan decide voltar para o quarto. No caminho,
diretores do hotel que parece muito preocupado. O diretor do hotel diz a Dan
com seu pato que estd agindo muito estranhamente esta manha, grasnanc
nada. “Eu sinto muito... Eu tenho que correr” diz o diretor do hotel e desapare
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Detetive Dan entdo nota uma escada encostada na parede. Poderia ser dessa
maneira que o ladrGo entrou no quarto? Ele subiu pela escada e entrou pela
janela? Porque se foi assim, Dan poderia entGo obter impressoes digitais da

escada. Veja a seguir o enigma para entender a terceira pista: ‘

Enigma: H& um incéndio em um prédio de 12 andares. Um homem entra ; “
em pdnico e salta para fora pela janela. Como ele sobrevive? 2 =
4 5,

Solucdo do enigma: Ele pulou da janela do andar térreo.

Resposta para o mistério: A resposta para o enigma
apontando para o piso térreo sugere o fato de que

um ladrGo nGo precisaria de uma escada para
chegar ao quarto.

\
=,
—
ot

Quarta pista: Detetive Dan en
chdo. Entdo, ele vé uma
pertence ao ladrdo? Aj

Enigma: As pegadas
* Tem pés que nu
* Tem um revesti
* Tem trés pd
* Pode vo
* Sua

detetive Dan encontrou uma pena (uma pena de pato) no quarto.

que recolheram durante a investigacGo. Para cada parte de evidéncia que foi
tigacdo, vamos observar as seguintes perguntas:

sta? (A janela estava aberta).

cluir disso? (Algo poderia ter entrado pela janela).

pista? (A porta estava trancada).
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* O que podemos concluir disso? (Apenas o funciondrio da noite tinha outra chave... entdo,
obviamente, ninguém entrou no quarto pela porta).

* Qual foi a terceira pista? (o pato estava agindo estranhamente e o quarto da Sra. Penélope era no
térreo).

* O que podemos concluir disso? (O ladrdo ndo precisou de uma escada e algo incomum deve estar
incomodando o pato).

* Quais foram as quarta e quinta pistas? (Havia pegadas de pato e uma pena de pato na sala).

* O que podemos concluir disso? (O pato deve ter entrado no quarto).

* Entdo, qual é a solugdo para o mistério? O pato deve ter entrado no quarto a noite e engolido o anel.
E por isso que o pato tem agido estranhamente... nGo era um ladrGo, afinal.

FLEXGES EM FAMILIA

as habilidad a resolver o mistério da alianca perdida?

ilidades tras situagdes do cotidiano? Cite exemplos.
ndo Cédigos” e “Decifrando Gestos”?
importantes para resolver o mistério da

atividades propostas,

3. Cada jogador e sem revelar seu
4. As pecas devem ser adas de maneira sequencial:
mais altos para a direita. Se houver pecas de valor igual, a pret
5. As demais pecas permanecem no centro da mesa.

Regras do jogo:
1. Cada jogador, na sua vez, sorteia uma pega centro da mesa e a olha. Essa
ser colocada sobre a mesa com a face voltada para o jogador, de modo qu
ndmero.

2. O jogador aponta para uma pega especifica de qualquer jogador e declara
escondido.

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

* Se a declaragdo 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 cédigo, e sua jogada é finalizada.

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

4. Um jogador cujo cédigo tenha sido decifrado fica fora do jogo e nGo pode mais pegar “pecas-pista” e

nem fazer declaragoes.

I} 4/yq 10" 8

Os diagramas a seguir demonstram as regras do jogo:

Diagrama 1
O cédigo disposto em ordem crescente, da esquerda para a direita.

Diagrama 2
Inicialmente, a peca-pista ndo é parte do cédigo origi

Diagrama 3
Apds uma declaragdo incorreta, ©
revelar sua “pega-pista” deixc
exposta, no local apropric

Diagrama 4

Apds uma declarag
sua jogada e a
com a face

0 a declarar que seu parceiro tem um jogo na mao, falando Kara, ou que
>go na mao, falando Kara Kupe.

bgadores, em parceria (dois contra dois). Os parceiros devem sentar-se frente a
vdlidos:

as do mesmo numero ou letra, com os naipes diferentes.
artas em sequéncia (A, 2, 3, 4,5 ,6, 7, 8, 9, 10, J, Q, K, A). Independente dos
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3. Antes do inicio do jogo, os parceiros combinam uma linguagem secreta para usar entre si. Com essa
linguagem, devem ser capazes de trocar informagoes sobre o momento em que um deles ja estd com um
jogo montado em sua méo (uma Quadra ou uma Seguida), ou sobre cartas que precisam para completar
um jogo.

4. Um dos jogadores deve distribuir quatro cartas para cada jogador e quatro cartas sGo colocadas, viradas
para baixo, no centro da mesa.

5. Depois que cada jogador examinar a sua mado, as cartas do centro da mesa sdo viradas para que todos
vejam. As cartas devem ser viradas, uma por cada jogador, simultaneamente.

6. Cada jogador pode trocar, a qualguer momento, as cartas de sua méo por cartas da mesa, mas apenas
uma de cada vez. Nd@o ha limites para o nimero de trocas, Velocidade é primordial, ja que as trocas ndo
seguem uma ordem definida. As duplas devem usar seus sinais secretos para se comunicar com o parceiro.
7. Quando todos os jogadores esgotarem as possibilidades de trocas, as cartas centrais sGo removidas e
novas cartas sdo coloc seu lugar, viradas para baixo. Os jogadores desviram as cartas e
as trocas novament
os jogadores

eguida ou Quadra), deve mandar o sinal previamente
ntes, percebendo que um deles possui um jogo

do incorreta de Kara ou de Kara Kupe

Prever e evitar

Troca de cédigo

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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