Habilidades priorizadas: Reconhecer linhas e colunas; comparar e relacionar diferentes

possibilidades de jogadas e resultados; considerar uma ou mais fontes de informacgéo na
tomada de decisdo.

Objetivos de ensino: Explorar as habilidades de comparar; nogdes de linha e coluna;
explorar o Método do Detetive.

Atividade do jogo Sudoku A
Carga hordria sugerida: 2 hora
confec¢do do jogo e momentos de

A HISTORIA DO SUDOKU

Ha muitos anos, no distante Japao, vivia uma familia de humildes |
agricultores. Um casal de adultos e seus filhos — Sujai e Karigo -
moravam em uma modesta casa com o velho e sdbio avé. Todos os
dias, em qualquer estacdo do ano, os pais saiam para trabalhar nos
campos para sustentar a familia enquanto as criancas ficavam em
casa com seu amado avé.

Um diq, as criancas estavam entediadas. Elas ndo podiam brincar de '
pega-pega ou de esconde-esconde porque o chao estava enlameado
da chuva da noite anterior. As doces criancas estavam tdo entediadas
que resolveram pedir ao seu avé que lhes ensinasse um jogo. Seu avé
concordou com alegria e imediatamente pegou uma vara longa e
desenhou estranhos quadrados na terra imida. Ele desenhou animais
diferentes em alguns dos quadrados e os netos se entreolharam, sem
entender o estranho jogo que o avé queria ensina-los.

T/

Eles olharam ansiosamente para o que o avé estava fazendo e viram
uma grande borboleta, um sapo, um cdo e uma formiga. Quando o
avé terminou, disse: “Aqui estd um jogo para vocés. NGo é apenas um
jogo - vocés precisam pensar, analisar e fazer perguntas a fim de
alcancgar o objetivo”.

“Mas vové"”, os netos murmuram, “como se joga esse jogo?”




Atividade dirigida

1. Vocé gostou da histéria do jogo Sudoku?

2, Nessa histéria, as criangas ficaram entediadas. Vocé ja ficou entediado?

3. O que vocé e a sua familia fazem nessa época de quarentena, por causa do Covid-19, para ndo
ficarem entediados?

4. Desenhe, em seu caderno ou em uma folha, vocé e sua familia realizando atividades interessantes
e divertidas.

2. VAMOS CRIAR O JOGO SUDOKU ANIMAL

go estimula o raciocinio légico-matemdtico,
Materiais:

(1) Mo na figura:




* Peca ao seu filho para descrever a forma do tabuleiro - direcione a atengdo dele para o fatc
leiro é um grande quadrado e que hd pequenos quadrados dentro dele (16 quadrados
linhas e 4 colunas).

* Conte o nimero de pequenos quadrados no tabuleiro de jogo.

* Agora, cologue suas pecas no tabuleiro, de acordo com o modelo a segui

* Peca a ele que diga quais aninr
* Pergunte se existe um anin
eca a ele para conta

4. REFLETINDO SOBRE 0 JOGO

2
3 heu e com a ajuda de sua familia




Em 1979, o arquiteto e designer de puzzles norte-americano Howard Garns
inventou o Sudoku como conhecemos hoje. Sua criacéo foi publicada na
revista Dell Pencil Puzzles and World Games, da Dell Magazines (editora

especializada em jogos de raciocinio), com o nome de Number Place. Nos

EUA, também é chamado de Nanpure.

Sem repercussdo imediata, o passatempo foi levado para o Japdao em 1984
pela Nikoli (uma espécie de Coquetel oriental) e recebeu o nome de "suuji
wa dokushin ni kagiru", que significa "o nimero que deve aparecer uma sé
vez". O presidente da companhia fez pequenas alteragoes e renomeou o
jogo para Sudoku. Em japonés, "su" quer dizer "nimero" e "doku" correspon-
de a "Gnico".

Um juiz neozelandés aposentado em Hong Kong, Wayne Gould, teve conta-

to com a diversdo em 1997 e dedicou seis anos para montar um programa

de computador que gerasse novos jogos rapidamente. Com o software em

maos, ele ofereceu a novidade aos jornais britdnicos e, em 12 de novembro
de 2004, o The Times deu o pontapé inicial @ mania.

Em abril de 2005, o jogo ja havia conquistado muitos outros jornais. O The
Guardian chegou a imprimir um Sudoku em cada pdgina do jornal e o
passatempo ganhou até um programa de rddio e outro de TV. Aqui no

Brasil, o Sudoku era divulgado desde 1994 pela Coquetel, mas com o nome

"de 1 a 9". Somente quando a brincadeira explodiu na Europa, a empresa
rebatizou seus jogos e comecou a ganhar publico.

http://japancultpopbr.blogspot.com/201 1/10/historia-do-sudoku.html|

2, VAMOS CONHECER UM METODO DE PENSAMENTO?




Atividade dirigida

1. Vocé conhecia a origem do jogo Sudoku?

2. O Método do Detetive vai nos ajudar a aprender o jogo Sudoku Animal.
Vocé sabe o que faz um detetive?

3. Desenhe em seu caderno ou folha sulfite vocé como um bom detetive.

Colocar todas as
1 tabuleiro 4
16 pecas, sendo 4 de cada animal.
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4. REFLEXOES EM FAMILIA
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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!




