Habilidades priorizadas:
- Lidar com a frustacdo e com a ansiedade
- Reconhecimento de suas préprias acdes na construcdo de si mesmo e dos espacos sociais

Objetivos de ensino:
- Construir o jogo equilibrio e jogar
- Refletir como cada um de nds é responsdvel por suas decisdes e agoes

Atividade do jogo Equilibrio - Parte 1
Carga hordria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos textos, realizagdo das atividades propostas,
confeccGo do jogo e momentos de jogo em familia).

1. CONTEXTUALIZACAC

Vocé gosta de desafios? Que emocdes vocé sente ao lidar com um desafio? Pense em emocoes positivas
e negativas. Esses sentimentos te ajudam a realizar as tarefas? Eles te impulsionam ou te bloqueiam?
Pense em desafios do seu cotidiano. Por exemplo, durante uma partida de jogo, ao escrever um novo
trabalho, ao apresentar um semindrio para a turma, ao lidar com a entrada de um novo professor, dividir
tarefas em casa... SGo muitas as situacdes em que nos sentimos desafiados. Observe o esquema a
seguir, com os sentimentos que podem surgir durante um desafio (é importante destacar que essa
reacdo € algo pessoal, nem sempre todos terdo os mesmos sentimentos, embora existam alguns que sao
mais recorrentes).
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Vamos refletir...
1. Quais s@o os sentimentos que te ajudam a realizar o desafio
2. Quais sdo os sentimentos que te atrapalham? ‘
3. Existe alguma maneira de reduzir esses sentimentos que atrcupculh

Leia, nas pdginas 66 e 67 do Livro do Aluno, a histéria “Os monges, o id
relato representa um dilema presente na vida, quando pensam'o's"se deve

podem tomar a condugao de nossas acdes, em resposta aos dlversos acontecimentos.
a entender como os sentimentos podem afetar nossas acées, se ndo forem trobahh dos de
equilibrada, bem como as maneiras que esses mesmos sentimentos podem nos cuuxd . se be

dos. Vocé pode assistir ao trailer através do link:

-

youtube.com/watch?v=LSpeM7G4zfY

A seguir, vocé vai conhecer um jogo que é um desafio e, para jogar bem, precisamos buscar um certo
equilibrio entre as pecas.
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2. VAMOS CRIAR O JOGO EQUILIBRIO

@
Vocé pode utilizar destacar as paginas finais do seu Livro do Aluno, onde encontra as pecas do jogo ou
produzir um conjunto de 27 pecas hexagonais e um tabuleiro para cada jogador como na imagem.
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3. E HORA DE JOGAR\!

Objetivo

Ser o jogador com a maior soma de pontos no final da partida

Preparacdo para o jogo

- Cada jogador pega um tabuleiro e um conjunto de pecas

- Escolhe-se o jogador que ird sortear as pegas durante a partida

- Este jogador (“caller”) coloca todas as suas pegas com a face voltada para baixo e as embaralha bem
- Os demais jogadores organizam suas pecas, com a face voltada para cima, de acordo com o nimero
do topo da peca: 1, 5 e 9. Isso facilitard a localizacGo da pega sorteada

Regras

1. O “caller” sorteia uma de suas pecas e anuncia os trés niumeros nela impressos

2. Os demais jogadores localizam a mesma pega no seu conjunto. Todos, incluindo o “caller”, colocam
a peca no seu tabuleiro, em qualquer casa vazia. Uma vez colocada, a peca ndo poderd mudar de lugar.
As pecas sdo sempre colocadas na posicdo vertical, como mostra o diagrama abaixo:

VIDEO DA REGRA

mlbr.com.br/equireg
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3. Depois que todos os jogadores tiverem colocado suas pecas no tabuleiro, sorteia-se a proxima pega
4. O jogo continua até que a 199 peca seja colocada nos tabuleiros, completando-os

5. Agora é hora da contagem de pontos. Os pontos sdo calculados nas trés direcoes: vertical, diagonal
inclinada a esquerda e diagonal inclinada a direita

6. S6 sdo computados os pontos de linhas que contenham apenas uma cor (um mesmo valor) de ponta
a ponta do tabuleiro. Uma linha onde ha diferentes cores (valores) ndo vale pontuacdo alguma. No
exemplo abaixo, na segunda linha vertical hd 4 pecas com o nimero 9, isso vale 36 pontos: 4 x 9 = 36.
A Ultima vertical, que contém dois nimeros 5 e um ndmero 1, vale O (zero) pontos

7. Vence o jogador que somar mais pontos

Ao longo da partida, algumas perguntas podem te ajudar a lembrar sempre das regras e objetivo do
jogo. Utilizando o Método Detetive, que nos ajuda a elaborar perguntas que nos levam a resolugdo de
problemas, vocé pode se fazer, dentre outras, as seguintes reflexdes para tomar suas decisoes:

1. Qual é o objetivo do jogo?

2. No total, quantas pecas serdo colocadas no tabuleiro?

3. Vocé colocou a pega na direcdo correta?

4. Uma peca pode ser movida depois de colocd-la no tabuleiro? Pode ser colocada depois que outra
peca tenha sido cantada?
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4. REFLETINDO SOBRE 0 JOGO

No exemplo a seguir, onde vocé posicionaria a pega?

Ha& vdrias opgdes para colocar a peca:

1. Pode-se colocd-la em A ou G para continuar a fileira de 9.

2. Por outro lado, 6 e 8 sGo nimeros altos e ambos podem ser usados colocando a peca em E. Esta
opgdo, porém, envolve um risco, pois ja foram cantadas quatro pecas com o nimero 6. Para conseguir
formar uma fileira diagonal com o ndmero 6, precisariamos de mais duas pecas com este nimero.

No total, teriamos que conseguir seis vezes o nimero 6. Para conseguir uma fileira completa de 9, preci-
samos de cinco pecas com o nimero 9, o que é mais provdvel de acontecer.

Agora, pegue seu Livro do Aluno e realize as atividades propostas nas pdginas 72 e 73.

Atividade do jogo Equilibrio - Parte 2
Carga hordria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos textos, realizacGo das atividades propostas,
confeccdo do jogo e momentos de jogo em familia).

. QUE TAL ESTUDAR 0$ METODOS DE PENSAMENTO?T

Vocé deve ter observado que no jogo “Equilibrio” existem muitas alternativas disponiveis a cada jogada,
0 que é mais frequente ainda no inicio do jogo. Quando nos deparamos com cendrios com multiplas
possibilidades, qual método de pensamento podemos aplicar para tomar melhores decisées?

Uma dica: nesse método, a primeira etapa é identificar todas as nossas possibilidades. Depois somos
conduzidos a analisar e atribuir um valor a cada uma delas e, por fim, podemos fazer nossa escolha,
mais conscientes de cada consequéncia em decorréncia daquela decisGo. Parece ébvio esse passo a
passo, mas muitas vezes nGo passamos por essas etapas ao tomar decisdes. Algumas vezes nem sequer
identificamos todas as nossas possibilidades de acdo diante de um problema, o que limita todas as
outras etapas. E importante estarmos atentos a isso e fazer cotidianamente esse exercicio. Lembrou?
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VIDEO DO METODO

mlbr.com.br/arvometc

CATD)
Sim... a Arvore do Pensamento nos ajuda nesses casos. Leia o exemplo citado na pagina 71 do seu livro.

2. REFLEXOES EM FAMILIA

Voltando & contextualizagdo, no dilema dos monges, refletimos sobre o posicionamento critico e flexibilidade
na hora de tomar decisbes, principalmente quando nossas acoes envolvem outras pessoas. A flexibilidade
é fundamental em alguns casos. Por exemplo, atualmente a sociedade passa por uma série de
adaptagdes em funcédo da pandemia de Covid-19. Diversos setores estGo tendo que se adaptar e, assim
como os monges, abrir mdo um pouco de suas préprias conviccdes e praticas para dar lugar a acbes
alternativas durante o enfrentamento da doenca.

Considerando a nossa responsabilidade ética em relacGo ao rumo dos acontecimentos e a construc@o
de um mundo melhor e mais soliddrio, reflita com sua familia sobre agdes que sdo possiveis para ajuda
ao préximo e a si mesmo no enfrentamento a pandemia do Covid-19.

3. VAMOS JOGAR NOVAMENTE

Realize mais algumas partidas do jogo “Equilibrio” colocando em prdtica o Método da Arvore do Pensamento
em Prdtica. Bom jogo!

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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