Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas:

Objetivos de ensino:

Atividade desafio Mind Lab — Parte 1
Carga hordria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos textos, realizacdo das atividades propostas,
confeccdo do jogo e momentos de jogo em familia).

1. CONTEXTUALIZACAC

No jogo Cartdo Vermelho, as cartas ficam expostas diante dos jogadores, mesmo assim os oponentes
muitas vezes ndo identificam seus objetivos. Apesar de muitas informacées estarem explicitas no nosso
dia a dia, precisamos focar nossa atencdo para conseguir identificd-las e interpretd-las. No jogo Cartdo
Vermelho é possivel desenvolver a habilidade investigativa que auxilia na producdo de dados pertinentes
para a resolucdo de uma determinada situacdo. E também por meio do jogo que estimulamos a
habilidade de gerenciamento de recursos, tangiveis e ndo tangiveis (como as emogdes), o que nos leva
a um planejamento em prol de atingir um obijetivo.
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2. E HORA DE JOGARW!

Componentes do jogo:

72 cartas-camiseta (em 6 diferentes cores, estampas, com bandeiras de
6 paises diferentes enumeradas de 1 a 6).

18 cartas-objetivo cada uma delas contem caracteristicas das cartas (as
6 cores, as 6 bandeiras dos paises e os nimeros de 1 a 6)

08 cartdes vermelhos
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Objetivo do jogo: Ser o primeiro jogador a juntar seis cartas que possuam a mesma caracteristica de
uma das cartas-objetivo: a mesma cor, 0 mesmo nimero ou 0 mesmo pais (bandeira).

Exemplos:

19 fileira - 6 cartas-camiseta com a mesma bandeira (Franca)
2° fileira - 6 cartas-camiseta com a mesma cor (laranja)

3¢ fileira - 6 cartas-camiseta com o mesmo ndmero (um)
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Preparacao do jogo:

1. Jogo para 2 a 4 jogadores

2. Colocar as 72 cartas viradas para cima no centro da drea de jogo, organizadas por cor e nimero.

3. Organizar as cartas-objetivo, viradas para baixo, em trés pilhas diferentes uma para cor, uma para
numero e uma para bandeira.

4. O jogador deverd pegar uma carta de cada objetivo, deve olhd-las, mas ndo pode mostrar
aos oponentes.

5. As cartas-objetivo restantes sGo embaralhadas e forma uma Unica pilha, virada para baixo, para
compras futuras.

6. Cada jogador recebe dois cartées vermelhos. Os cartdes vermelhos que sobrarem ndo serdo utilizados
na partida.
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Regras do jogo:

1. O jogador mais jovem comeca e o jogo continua em sentido hordrio.

2. Na sua vez, cada jogador pode realizar um dos seguintes movimentos:

a. Comprar uma carta: o jogador coloca a carta escolhida a sua frente, virada para cima, de modo que
seja visivel para todos os outros jogadores. As cartas escolhidas devem ser posicionadas lado a lado.

b. Mostrar um cartGo vermelho: o jogador mostra um cartGo vermelho para um dos jogadores na
tentativa de evitar que ele venga o jogo. O jogador precisa declarar o objetivo do oponente a quem estd
mostrando o cartdo: em determinada cor, nimero ou pais.

Duas coisas podem acontecer:

1. Se o oponente nGo possuir oi objetivo declarado, o jogador que mostrou o cartGo vermelho deverd
destaca-lo e é a vez do proximo jogador.

2. Se o oponente possuir oi objetivo declarado, deverd destacd-lo e comprar um novo objetivo do monte.
Se todos os objetivos ja foram utilizados, os objetivos deverdo ser embaralhados e posicionados em um novo
monte. O jogador que mostrou o cartGo vermelho deverd destacd-lo e é a vez do préximo jogador.

3. Importante: Quando um jogador utiliza o cartdo vermelho, o cartGo é descartado e ndo é substituido
durante o jogo.

Fim do jogo: Quando um dos jogadores conseguir juntar 6 cartas que possuem a caracteristica de um
dos seus objetivos (cor, nlimero, ou pais) ele vence e o jogo acaba.

Atividade desafio Mind Lab — Parte 2
Carga hordria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos textos, realizagGo das atividades propostas, confecgGo
do jogo e momentos de jogo em familia).

1. QUE TAL ESTUDAR ESTRATEGIAS?

Com a questdo do Covid19 todos estamos mais juntos durante estas Ultimas semanas, e podemos nos
divertir e jogar juntos com familiares. Com o jogo Cartdo Vermelho foi possivel vislumbrar muitas
caracteristicas diferentes tanto em vocé como em seus familiares, foi possivel também refletir sobre o
gerenciamento de risco. Vamos usar nossos olhos como se fossem uma filmadora e perceber quais as
estratégias que foram mais utilizadas durante jogo. E refletir um poco mais sobre gerenciamento de risco.
Confira as estratégias do jogo na pdgina 43 do Livro do Aluno. E leia o texto da pagina 44 para refletir
um pouco mais sobre o gerenciamento de risco.

2. E HORA DE JOGAR!
Utilize as estratégias para jogar mais uma partida de Cartdo Vermelho. Lembre-se de cumprimentar seus
oponentes desejando um bom jogo.

3. REFLEXGES EM FAMILIA!
Que tal aproveitar para realizar o desafio da familia que esté
no Livro da Familia nas pdginas 28 e 29.

1. Vocés criaram um time da familia, como foi a experiéncia?

2. Em que parte do desafio da Familia vocé precisou de ajuda? Por qué?
3. O desdafio ajuda a nos conhecermos melhor, A
0 que vocé aprendeu sobre si mesmo com esta atividade? ’/‘/

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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