Habilidades priorizadas: Pensamento criativo; atencdo, controle da impulsividade; elabora-
¢Go de questionamentos para produzir informagdes e analisar situagdes-problema.

Objetivos de ensino: Apresentar o jogo Pontinhos; refletir sobre a aplicabilidade do
Método do Detetive e do Método do Semdforo no jogo e na vida real.

Carga hordria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos textos, realizacdo das atividades propostas,
confecc@o do jogo e momentos de jogo em familia).

1. CONTEXTUALIZACAC

O Desafio dos Nove Pontos

O obijetivo é ligar todos os 9 pontos usan
do papel e sem passar mais de uma

dos Nove Pontos,
s John Adair em 1969.
mas todas exigem que a
imagindria ao redor dos pontos. A dificuldade estd na tendéncia humana
ente um espaco limitado pelas bordas. S6 é possivel resolver o enigma
u seja, ultrapassando os limites do quadrado para unir os nove pontos.

btendo sucesso ao resolver um problema com as estratégias ou métodos que

a usar, precisamos “pensar fora da caixa”, ou seja, encontrar solucoes
inusitadas, criativas, buscar novas formas de se fazer as coisas e de se resolver
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2. ATIVIDADE

Que tal conhecer e praticar um divertido jogo chamado Pontinhos?

O jogo Pontinhos, também conhecido por Timbiriche (em inglés, Dots and Boxes, Boxes, Squares,
Paddocks, Square-it, Dots and Dashes, Dots, Smart Dots, Dot Boxing, ou Dot Game), é um jogo de
lapis e papel jogado por duas pessoas, e foi publicado inicialmente em 1889 pelo matemdtico francés
Edouard Lucas.

Materiais: Folhas de papel, 2 ldpis ou 2 canetas (um para cada jogador).
bjetivo do jogo: Jogo para d ogadores oponentes. Pontinhos é um jogo simples com um objetivo
: 0 jogador que tiver m ados fechados no final do jogo vence.

do jogo: Usando ¢ is sobre uma folha de papel, desenhe 4 filas de 4 pontos
Mais ou menc ia entre eles.

-

ar ou impar

Nas

JOGADOR A

3. Quando um jogador faz uma linha que completa um g
ganha esse quadrado e escreve sua inicial para marcé-lo como set
quadrado conquistado vale 1 ponto para o jogador. Caso estejam joga
com canetas de cores diferentes, podem fazer uma marca colorida.

Quando o jogador completa um quadrado, ele joga outra vez. O jogador
deve fazer a jogada, ndo sendo possivel passar a vez: A
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4. Quando todos os pontos estiverem conectados e todos os quadrados ‘ B
fechados, contam-se quantos quadrados cada jogador conquistou. !

O jogador com o maior nimero de quadrados vence.

1leatoriamente. Pare, obser
nformacoes.
le conexodes entre

, hdo conecte dois po
que estd acontecendo no jogo e
No amarelo, pense nas po
COMo seu oponente pc
No verde, faga s

mlbr.com.br/semametc

Use também o Método do Deteti
vocé a decidir a melhor opgdo

* E possivel fechar alg
* Se eu conectar esses
na préxima jogada?

Agora é sé joga
também esta

http

océ
a ideia

onseguiu mudar
estava acostumado?

ou algumas situ
uma forma diferente da @

uma jogada muito rdpida, sem pensar direito, e acabou se
om vocé na vida real? Disse alguma coisa ou agiu por impulso e se

se arrependimento? O que aprendeu com essa experiéncia?

do no jogo Pontinhos o jogador marca sua inicial indicando que conquistou

pessoal é a forma como as pessoas lembram de vocé através das suas agoes e

relacionamentos. Vocé deixa a sua “marca” nas coisas que faz? Como? O que

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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