Atividade do jogo Decifrando Cédigos - Parte 1
1. COMUNICACAO

O ato de se comunicar é inerente para a vida humana, sobretudo na relacao social global. Existem diversas
formas de comunicacao que fortalecem essa ligacao e garantem a sobrevivéncia humana, levando em
conta todas as necessidades e fortalecendo o canal de interacdo entre emissores e receptores, ou
seja, quem emite e quem recebe as mensagens.

1. Vocé sabe o que é um meio de comunicacdo? Pode dar exemplos?
2. Em casa, converse com seus familiares sobre recursos de comunicacdao antigos. Caso possua algum
deles em casa, peca a eles para descreverem como era o uso deste objeto.

Para saber mais...

Meios de comunicacdo sdo ferramentas que possibilitam a comunicacgdao entre os individuos, propiciando
a multiplicacdo de informacoées. Esses veiculos vém sofrendo diversas transformagoes ao longo da evolucao
da sociedade, encurtando cada vez mais as distancias entre os povos e acelerando a disseminacao de
informacoes. Existem dois tipos de comunicacdo:

1. Meio de comunicacao individual — Ferramenta que possibilita o contato com as demais pessoas e a
disseminacdo de informacdes entre uma pessoa e outra ou entre grupos restritos. SGo exemplos:
carta, telefone e internet (plataformas de mensagens instantdneas/bate-papo).

2. Meio de comunicacdo social ou em massa — Ferramenta que possibilita comunicar a um ndmero
grande de pessoas, ou seja, transmitir informacées em massa. SGo exemplos: televisdo, rddio e internet
(veiculos de informacgoes).

Meios de comunicacao antigos

Escrita: UtilizacGo de cédigos e sinais para transmitir informacées entre os seres humanos. Foi desenvolvida de
maneira independente entre as sociedades nas diversas regides do mundo.

Telégrafo: Meio de comunicacdo que permite a comunicacao por meio de cédigos (c6digo Morse), basea-
do no sistema de pontos e tragos. Foi criado na década de 1930 por Samuel Morse, nos Estados
Unidos. O telégrafo chegou ao Brasil em 1957, com a primeira linha instalada no Rio de Janeiro.

Correio: Meio de comunicacado cujo sistema envolve envio de cartas, documentos e encomendas entre
remetente e destinatdrio. E um dos meios de comunicacdo mais antigos, podendo ser privado ou publico.

Jornal: E um meio de comunicacao impresso. O primeiro jornal foi produzido em Roma, em 59 a. C.,
chamava-se Acta Diurna e anunciava noticias do governo. Era escrito em grandes placas brancas
colocadas em locais publicos.

Radio: Meio de comunicacdo que possibilita a comunicacdo em massa, propagando informacodes
codificadas por meio de sinal eletromagnético. A histéria do radio teve inicio em 1860, quando as
ondas de rddio foram descobertas.

Telefone: Meio de comunicacado eletroacustico que possibilita a transmissdo de informag@o por meio
da voz e de sinais sonoros. Foi inventado por volta da década de 1860 por Antdnio Meucci, que o denomi-
nou de “telégrafo falante”. No Brasil, as primeiras linhas eletronicas foram instaladas no Rio de Janeiro.

Televisao: Meio de comunicacao eletronico capaz de reproduzir imagens e dudios de forma instanténeaq,
convertendo luz e som em ondas eletromagnéticas. O desejo de criar a televisGo remonta ao século
XIX.

Meios de comunicacao atuais

Agora é com vocé! Recorte de revistas ou jornais, imagens de trés meios de comunicacdo atuais e os cole
no seu Livro do Aluno na pagina 38. Caso néao esteja com seu livro do aluno, cole-as em um caderno.
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Atividade do jogo Decifrando Cédigos - Parte 2

1. CONTEXTUALIZACAC

CODIGO SECRETO

E bastante comum que artistas incluam
elementos simbdlicos em suas obras, trans-
mitindo, dessa forma, uma série de informa-
¢oOes através de imagens. No entanto, decifrar
esses cddigos secretos nem sempre é uma
tarefa fdcil, e é necessdrio ter os olhos bem
treinados — e as vezes quebrar a cabeca -
para poder identificd-los. Como é o caso, por
exemplo, da famosa pintura Mona Lisq,
pintada no inicio do século 16 por Leonardo
da Vinci. Provavelmente esta seja a obra
mais comentada e envolta de mistérios de
todos os tempos.

Exercicios — Reflita e responda:

Junto com sua familiq, leia as perguntas, reflita sobre elas e responda em seu caderno:

1. Por que vocé acha que Leonardo usava cédigos em suas pinturas?
2, Descreva outras situagbes em que precisamos utilizar codigos e indique como sdo esses codigos!

2. E HORA DE JOGAR!

Objetivo do jogo: Ser o unico jogador a manter seu cédigo ndo-decifrado.
Componentes do jogo: 24 pecas, 12 brancas e 12 pretas, numeradas de O a 11.

N Mind Lab® | 2



Preparacao do jogo:

1. Jogo para 2 a 4 jogadores

2. As 24 pecas sGo embaralhadas com a face para baixo no centro da mesa.

3. Em partidas com 2 ou 3 jogadores, cada um sorteia 4 pecas; com 4 jogadores, cada um sorteia 3
pecas. Qualquer combinagdo de cores de pegas é permitida.

4. Cada jogador enfileira suas pegas sem revelar seu contedido para os outros jogadores.

5. As pecas devem ser organizadas de maneira sequencial: os nimeros mais baixos para a esquerda e
os mais altos para a direita. Se houver pecas de valor igual, a preta deve ficar a esquerda da branca.

6. As demais pecas permanecem no centro da mesa.

Regras do jogo:

1. Cada jogador, na sua vez, sorteia uma pecga do centro da mesa e a olha. Essa peca é a “peca-pista”
e deve ser colocada sobre a mesa com a face voltada para o jogador, de modo que os outro ndo vejam
0 seu numero.

2. O jogador aponta para uma pega especifica de qualquer jogador e declara o que julga ser o nimero
escondido.

a. Se a declaragdo for correta, o oponente deve revelar a peca para os outros jogadores. Essa peca
permanece exposta no seu lugar da sequéncia até o final do jogo. O jogador que adivinhou a peca corre-
tamente pode dar mais palpites em relagdo a qualquer peca de qualquer jogador. Se preferir, pode finali-
zar sua jogada e acrescentar a “peca-pista” ao seu cédigo (no lugar, com a face escondida para os
outros jogadores).

b. Se a declaragdo foi incorreta, o declarante deve revelar sua peca “peca-pista”  VIDEO DA REGRA
deixando-a, com a face exposta no local apropriado entre as demais pecas do seu
cddigo, e sua jogada é finalizadas.

3. Quando a jogada é encerrada, o jogador a esquerda da continuidade a partida.
4. Um jogador cujo o cédigo tenha sido decifrado fica fora do jogo e nGo pode mais
pegar “pecas-pista” e nem fazer declaragoes.

mlbr.com.br/decoreg

Sugestoes para conversarem enquanto jogam:

1. De acordo com as regras do jogo, quantas declaragcbes podem ser feitas em cada rodada?

2. Quando o jogador erra a declaracdo (o palpite dado), ele deve colocar sua “peca-pista” no local
correto n seu cédigo? Aberta ou fechada?

3. O que acontece quando as “pecas-pista” acabam?

3. VAMOS CONHECER UM METODO DO PENSAMENTO?

Muitas invengoes que hoje fazem parte do nosso dia a dia nasceram de \

“erros”, como o “Post —it”, papéis que podemos “colar” e “descolar” facil- 6 /r‘t e g

mente. Uma empresa estava tentando produzir a formula de uma nova /r_
ff

cola e, em um dos testes, perceberam que a férmula produzia uma cola /P’
que ndo fixava totalmente. Pensaram em jogar forq, / /‘

nGo “cola direito” talvez tivesse uma outra utilizacGo.
Foi assim que nasceu o “Post-it”. O Método da Tentati-
va e Erro Incentiva nossa disponibilidade interna de
arriscar-se e de considerar o erro como possibilidade de
aprendizagem.

mas alguém teve uma brilhante ideia: uma cola que | YIPEC POMETORO F/P.P
o /
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4. REFLETINDO UM PoOUcCo

1. Grandes nomes da histéria, como Leonardo da Vinci, ajudaram a construir muito dos
conhecimentos que hoje temos a nossa disposicdo. Vocé acha que ainda hd muito a descobrir?
Dé um exemplo de algo que a humanidade ainda ndo sabe, mas que seria interessante vir a
saber!

2. No jogo, hd regras para construir os cédigos e para jogar. Vocé acha que regras sGo impor-
tantes na vida? Por qué? O que aconteceria se todo mundo fizesse o que lhe desse na cabeca?

Como seria a relagdo entre as pessoas?

3. Que regras vocés acham importante seguir quando nos comunicamos com as outras pessoas?
Por qué?

4. Aproveite para fazer as Atividades 1 a 3 do Livro do Aluno nas pdginas 33 a 35.
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