Habilidades priorizadas: Controlar o comportamento impulsivo através da interiorizagéo de
esquemas mentais relacionados ao processo de representagdo do movimento do jogo, visando
a melhor ordem de movimento e sequéncia de acdes; planejar a conduta, antecipando as
possiveis dificuldades e o percurso necessario para a realizagéo da tarefa.

Objetivos de ensino: Promover a reflexdo sobre a ordenagéo de uma série de agbes para
se atingir um objetivo: a primeira agdo, a segunda agdo; proporcionar uma situagdo ludica
em que sdo aplicadas nocdes relacionadas a construgdo do nimero (necessidade de
manter uma ordem na realizagdo de uma contagem).

Atividade do jogo Mancala
Carga hordria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos textos, realizagdo das atividades propostas
e momentos de jogo em familia).

1. QUE TAL ESTUDAR METODOS DE PENSAMENTO?

Método da Arvore do Pensamento: O Método Arvore do Pensamento nos ajuda a identificar =/ SEENS
as nossas possibilidades de agdo e tomar decisoes. Ele é divido em etapas, sendo que, ~
na primeira, devemos verificar quais sdo as possibilidades disponiveis, na segunda,
temos que atribuir um “valor” para cada opcdo, e na terceira etapa, devemos tomar et
uma decisdo de forma consciente. E importante considerar que algumas vezes nGo < =
existe uma decisGo mais certa ou mais erradaq, sGo escolhas que se encaixam melhorem -\
diferentes momentos do jogo ou em diferentes situacoes. A mesma escolha pode dar -

certo em um momento e n@o em outro.

)
0
L)
L
>

L) R
. %.c;

Para entender melhor, aqui vai um exemplo: imagine que vocé estd com seus amigos em | ‘ A
casa e quer brincar com eles, mas estd chovendo. Agora, vamos usar o Método da Arvore
do Pensamento:

Primeira etapa: Quais sdo as brincadeiras que vocés podem escolher? Observe que essa
pergunta vai ter vdrias respostas: esconde-esconde, pular corda, mimica, bola...

Segunda etapa: Pensar nas possibilidades que vocé tem e atribuir valor a cada uma, ou
seja, verificar tudo que ird precisar se escolher aquela opcéo.

* Se vocé for brincar de esconde-esconde, vai precisar de um espago grande que possam _-
se esconder e correr.

* Se for brincar de pular corda, é necessdrio um espaco para isso e uma corda.

* Se for brincar de mimica, ndo precisard de um espaco muito grande e s6 vao precisar de muita criatividade.
Terceira etapa: Escolher a melhor opcéo para aquela situacGo. Nesse caso, por se tratar de um dia chuvoso
e que ndo se pode brincar fora de casa, a melhor opcdo seria brincar de mimica.

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

1. Em que outras situacgdes vocé acha que podemos usar o Método da Arvore do Pensamento?

2. Vocé costuma analisar as opcoes antes de tomar uma decisGo? Em que situacéo vocé acha que é
importante fazer essa andlise?

3. Agora é a sua vez de usar o Método da Arvore do Pensamento. D& uma nota, de 0 a 10, para cada
opgdo, pensando no que pode acontecer em cada uma delas.
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Uma crianga estd tentando atravessar uma avenida perigosa.
E ela tem trés opcoes:

* Atravessar diagonalmente;
* Usar a faixa de pedestres;
* Usar a passarela.

2. E HORA DE JOGAR!

Agora que vocé aprendeu o Método da Arvore do Pensamento, que tal utilizé-lo durante o jogo Mancala?
E bem simples! Durante o jogo, vocé tem muitas possibilidades de movimento, lembre-se que o Método
da Arvore do Pensamento nos ajuda a analisar cada uma delas de forma a escolher qual a melhor cova
para iniciar o jogo, por exemplo. E isso pode ser feito a cada jogada, sempre pensando antes de agir,
assim, com certeza, vocé jogard de forma consciente e muito melhor!

Convide alguém para jogar com vocé. E hora de colocar o Método da Arvore do Pensamento em prdtical
Ndo se esqueca da importdncia de cumprimentar seu oponente antes de iniciar a partida.

Regras do jogo:

1. Jogo para dois jogadores.

2. Antes de dar inicio ao jogo, cada jogador coloca 6 sementes em suas covas. As seis covas proximas a
vocé te pertencem, enquanto as outras seis covas do outro lado do tabuleiro pertencem ao seu oponente.
Cada jogador possui uma Kalaha, a que estd a sua direita.

COVAS DO MEU OPONENTE
DO0ODO( ). g
e [(1OOOOOO( ) sosoms
A B c D E F

MINHAS COVAS

3. Sorteia-se quem comeca.

4. A cada jogada, o jogador tira todas as sementes de uma cova que |lhe pertence e as distribui, uma a
uma, no sentido anti-hordario (em direcdo a sua Kalaha), nas covas seguintes.

5. Quando passar pela sua Kalaha, deposite uma semente nela e continue distribuindo pelas covas do seu
oponente em sentido anti-hordrio, mas “pule” a Kalaha dele.

SO [+
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6. Toda vez que a ultima semente for depositada na sua Kalaha, o jogador tem o direito de jogar

novamente.
50) 3 G - - .
O

7. Toda vez que a Ultima semente for depositada em uma cova vazia do seu proprio lado e houver
sementes do oponente na cova oposta, o jogador captura todas estas sementes do oponente, junto com
a semente que caiu em sua cova, e as transfere para a sua Kalaha.

Veja um exemplo em que o Jogador A distribui duas sementes depositando a ultima semente em uma
cova vazia. Ele captura as 12 sementes da cova oposta do oponente e, junto com a sua semente que caiu
na cova vazia, ela deposita essas 13 sementes em sua Kalaha.

JOGADOR B JOGADOR B JOGADOR B
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JOGADOR A J / JOGADOR A JOGADOR A

8. Quando um dos jogadores acabar com todas as suas sementes, ou seja, assim que depositar sua ultima
semente na Kalaha, ele pega todas as outras sementes que restaram nas covas do oponente e as deposita
em sua Kalaha.

Veja um exemplo em que o Jogador A distribui sua ultima semente e, por isso, pegou as 11 sementes do
Jogador B e colocou em sua Kalaha (33 + 1 + 11 = 45).

JOGADOR B JOGADOR B
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JOGADOR A JOGADOR A JOGADOR A

JOGADOR B

9. Os jogadores contam e comparam as quantidades de sementes. Quem tiver mais sementes em sua
Kalaha é declarado o vencedor da partida.
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3. REFLETINDO SOBRE 0 JOGO

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

1. Como foi a experiéncia do jogo? Vocé acha que jogou diferente dessa vez? Por qué?
2. Qual sequéncia de movimentos vocé sugere para o jogador A?

JOGADOR B

UO@O@@
ocooad

JOGADOR A

4. REFLEXOES EM FAMILIA

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

1. A melhor ordem para as acoes: A professora pediu um trabalho em trios (um cartaz), para a proxima
semana, sobre animais de estimagcdo. Numere as acbes de acordo com a ordem que vocés considerem
como a mais apropriada:

() Decidir que animais serdo colocados no cartaz.

() Conversar sobre os animais de estimacdo que cada um quer pesquisar.
( ) Procurar imagens de animais na internet.

( ) Formar os trios para fazer o trabalho.

() Definir quantos animais de estimagéo serdo colocados no cartaz.

2. Fred, o sapo: Desenhar também exige que sigamos uma sequéncia especifica. Copie os seguintes passos
para desenhar Fred, o sapo. Depois use sua criatividade para colorir.

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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