PREFEITURA DA CIDADE DO RECIFE
Secretaria de Educagao

Oficio Circular n° 118/2022-GESTOREMREDE/SEDUC Recife, 30 de junho de 2022. \\\
Prezados Gestores, Vice-Gestores e Coordenadores Pedagogicos Wy
Assunto: Programa Mindlab/Mentelnovadora

Tendo em vista todo o processo de retorno as aulas no ano de 2022, bem como as
necessidades especificas de aprendizagem, buscamos reorganizar a utilizacdo do material
Mindlab/Menteinovadora.

Sendo assim, intensificaremos as formacfes a partir de agosto, para que este material
ludico/pedagdgico possa servir como de apoio a Recomposicao das Aprendizagens.

Para isso, as escolas estdo recebendo o material do Programa Mindlab/Mentelnovadora,
gue esta dividido em 3 frentes:

KIT ESCOLA - ANOS INICIAIS,
KIT DO ALUNO e
KIT DO PROFESSOR.

O KIT ESCOLA - ANOS INICIAIS ficard como acervo da escola e ndo devera ser
distribuido. Os itens que compdem o KIT ESCOLA - ANOS INICIAIS estdo elencados
no arquivo KIT ESCOLA de jogos 2022.pdf e que também esta anexado a este Oficio
Circular.

Segue o detalhamento do KIT DO ALUNO e do KIT DO PROFESSOR a serem distribuidos:

EDUCACAO INFANTIL

ITEM 4 ANOS 5 ANOS

Livros Aluno Percepcéo de Si e do Outro Exploracdo de Relagcdes

Experiéncias Compartilhadas Acéo em Grupo

Livro da Familia Pux&o de Orelha Mindsters

Livro Jogoteca Jogoteca Jogoteca

Embalagem Caixa do Aluno Caixa do Aluno

Portfélio do Professor Percepcéo de Si e do Outro Exploracdo de Relacdes
Portfélio do Professor Experiéncias Compartilhadas Acdo em Grupo
Embalagem Envelope do Professor Envelope do Professor
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ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

ITEM 1° ANO 2° ANO 3° ANO 4° ANO 5° ANO

Livro Aluno Observacéo Unido de Elaboracédo de | Resolugdo de [ Analise de
Atenta Forcas Perguntas Problemas Informacdes

Livro Aluno Pensamento Imaginacéo e | Construindo de | Planejamento | Gerenciamento
Légico Criatividade Caminhos e Organizacdo | de Recursos

Livro da Familia Procurando Cat & Mice Tesouro do llha do Code Breaker
Dodb Dragéao Tesouro

Livro Jogoteca Jogoteca Jogoteca Jogoteca Jogoteca Jogoteca

Embalagem Caixa do Aluno | Caixa do Aluno | Caixa do Aluno | Caixa do Aluno | Caixa do Aluno
Portfélio do Observacgéo Uniéo de Elaboragéo Resolucéo Analise de
Professor Atenta Forcas Perguntas Problemas Informacdes
Portfélio do Pensamento Imaginagéo e | Construindo Planejamento | Gerenciamento
Professor Légico Criatividade Caminhos e Organizacdo [de Recursos
Embalagem Envelope do Envelope do Envelope do Envelope do Envelope do
Professor Professor Professor Professor Professor
ANOS FINAIS INTEGRAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL
ITEM 6° ANO 7° ANO 8° ANO 9° ANO
Livro Aluno Flexibilizagéo do Colaboracgéo e Pensamento e Gerenciamento de
Pensamento Cooperacédo Acéo Estratégica Riscos
Livro Aluno Planejamento do Tomada de Investimento de Desafios da
Futuro Decisbes Recursos Realidade
Livro da Familia Cartdao Vermelho Quatro Elementos | Moonwalk Let's Go!
Livro Jogoteca Jogoteca Jogoteca Jogoteca Jogoteca

Embalagem Caixa do Aluno Caixa do Aluno Caixa do Aluno Caixa do Aluno

Portfélio do Flexibilizagéo do Colaboracgéo e Pensamento e Gerenciamento de

Professor Pensamento Cooperacédo Acéo Estratégica Riscos

Portfélio do Planejamento do Tomada de Investimento de Desafios da

Professor Futuro Decisbes Recursos Realidade

Embalagem Envelope do Envelope do Envelope do Envelope do
Professor Professor Professor Professor
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Além dos materiais, serdo entregues nas escolas o MANUAL DE JOGOS do programa
MindLab/Mentelnovadora contendo todas as REGRAS dos jogos e as habilidades,\
objetivos e competéncias que cada jogo desenvolve.

,

A distribuicdo estd sendo feita com a base de dados de 2021, portanto, pode existir \

necessidade de alteracdes e, para isso, solicitamos que a escola envie para o Nucleo de
Coordenacédo Pedagodgica (ncp@educ.rec.br) e-mail com as informacgdes necessarias para
gue possam consolidar e, ao final da distribuicdo, serem feitos os ajustes necessarios.

Aproveitamos a oportunidade para informar que as formacdes referentes a este material
comecarao a partir de agosto de 2022, quando sera apresentado o calendario de utilizacao,
e que os Cadernos de Orientacdes da 32 e 42 unidades ja trardo propostas de atividades
de uso.

Desejamos sucesso a todos!

Atenciosamente,

JULIANA GUEDES
Secretaria Executiva de Gestao Pedagdgica
Secretaria de Educacao
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PROPRIEDADE E CONFIDENCIALIDADE
Este documento contém informacgdes confidenciais e de propriedade pertencentes exclusivamente a Mind Lab do Brasil Comércio de Livros Ltda.
Qualguer reproducéo, copia ou modificacao deste documento, total ou parcial, ou a divulgacdo de qualquer conteldo a terceiros néo é permitida
sem autorizacdo explicita e por escrito da Mind Lab do Brasil Comércio de Livros Ltda.
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HABILIDADES, OBJETIVOS
E COMPETENCIAS DO PROGRAMA
MENTEINOVADORA

Neste documento apresentamaos a organizacao
utilizada no curriculo do Programa Mentelnovadora
para o desenvolvimento das habilidades sociais,
emacionais, cognitivas e éticas, explorando

0 entrelagcamento destas com 0s campos

de experiéncia da Educacao Infantil e com

as habilidades previstas na BNCC no Ensino
Fundamental para 0s componentes curriculares de
Matematica e Lingua Portuguesa.

No final do documento, constam as regras de
todos os jogos contidos no curriculo do Programa
Mentelnovadora em ordem alfabética.




EDUCAGAO INFANTIL

INFANTIL | 4 ANOS
PRIMEIRO SEMESTRE
PERCEPGCAO DE SI E DO OUTRO

Este curso explora o desenvolvimento da atencdo, da observacao de detalhes e a capacidade de coletar
informacdes a partir de perguntas, de fazer escolhas com base em critérios. As perguntas sao importantes meios
de produzir informacoes, levantar hipoteses, explorar possibilidades e, a partir disso, tomar decisoes.

Além disso, este curso trabalha com habilidades socioemocionais e éticas como controle da impulsividade e
memoria, percepcao do contexto. As principais competéncias da BNCC contempladas sao: exercitar a curiosidade
intelectual para investigar, elaborar e testar hipotese, formular e resolver problemas e criar solugdes (Competéncia
2): e utilizar diferentes linguagens para se expressar e compartilhar informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos
(Competéncia 4).

A capacidade de perceber diferencas entre objetos e situagdes contribui para o desenvolvimento da linguagem e
do raciocinio matematico das criancas.

Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no médulo:

* Respeitar os combinados e as regras

e Selecionar e classificar as informacoes visuais

e Memoria operacional ou de trabalho

e (Controle da impulsividade

* Percepcao dos cinco sentidos e suas fungoes

* Respeito as diferencas

* Percepcao das caracteristicas dos objetos na resolucao de situacdes-problema

» Relacdo entre duas experiéncias/aprendizagens, estabelecendo conexdes entre informacdes diversas.
* Reconhecimento dos limites na vida cotidiana

Objetivos Especificos:

e Ampliar o tempo de atencao

* Promover a imersao no universo regrado

e Utilizar os 0rgdos dos sentidos para a coleta de informacoes

» Destacar a importancia de regras e limitagoes na vida das pessoas
e Desenvolver as nogdes de trabalho individual e em grupo

Xét;" _PROGRAMA
_/ Mentelnovadora Mind Lab®




Competéncias Gerais da BNCC:

* (Competéncia 1. Utilizar conhecimentos historicamente construidos
» (Competéncia 8: Conhecer-se, apreciar-se

e (Competéncia 10: Agir com autonomia, responsabilidade e ética.

Campos de Experiéncias Priorizados (BNCC):
* Tragos, sons, cores e formas

» Escuta, fala, pensamento e imaginagao

e (Oeu,00utro e onos.

Sequéncia de jogos:

1. Pux&o de Orelha

2. Os Animais de Lucas
3. Loboe Ovelhas

INFANTIL | 4 ANOS
SEGUNDO SEMESTRE
EXPERIENCIAS COMPARTILHADAS

Neste curso, serdo exploradas habilidades fundamentais para o desenvolvimento cognitivo, emaocional, ético
e social das criangas: cooperagao e ajuda mutua, trabalho individual e em grupo, objetivos compartilhados,
memaria, contagem, quantidade, observacao e comparacao.

Aspectos ligados a relagdo eu-outro e 0 desenvolvimento da linguagem também terdo destaque. As criancas
terdo oportunidade de aprender a se expressarem melhor, a saber ouvir e considerar a opiniao do outro.

A Competéncia 9 da BNCC, que foca a empatia, didlogo, resolucdo de conflito e cooperagdo, assim como
Competéncia 10, que diz respeito as ac¢oes individuais e conjuntas com base em principios éticos, demaocraticos e
solidarios, sdo especialmente contempladas neste curso.

As experiéncias compartilhadas séo campos importantes para desenvolver as aprendizagens ligadas a apropriacao
da leitura e da escrita, uma vez que essas sao praticas sociais e que estdo presentes no cotidiano das criancas.

Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no mddulo:

» (rganizacao e antecipacao do pensamento

e Compreender e respeitar as regras de transito

» QOrientacao espacial - para frente, para tras, para a direita, para a esquerda, longe e perto
e Reconhecimento do tempo e espacos

@ MANUAL DE JOGOS | MENTEINOVADORA




* |evantamento e hipdtese do significado de simbolos reconhecido socialmente

* Reconhecer 0 objetivo e suas funcionalidades

» Utilizacao de conceitos de pequeno e grande

* Transporte visual de informacdes e estimulos

* Autoconhecimento

* Autoestima

e Respeito a simesmo e ao proximo

* Percepcao dos detalhes de figuras, objetos, situacdes.
e (Comparagao

e Linguagem oral

Objetivos Especificos:

» Trabalhar a resolucdo de problemas por meio de perguntas e introduzindo conceitos de planejamento,
espaco e tempo. Desenvolver nocao de percepcao visual e de semelhanca e diferenca

Competéncias Gerais da BNCC:

» Competéncia 2: Curiosidade intelectual, imaginacao e criatividade
e (Competéncia é: Fazer escolhas

» Competéncia 7: Argumentar, formular ideias

e (Competéncia 10: Autonomia, resiliéncia, determinacao.

Campos de Experiéncias Priorizados (BNCC):

* Espacos, tempos, quantidades, relacoes e transformacoes.
* Tragos, sons, cores e formas.

e (Corpo, gestos e movimentos.

Sequéncia de jogos:
1. Hora do Rush

2. Papa Meias

3. Sapinhos

Xét;" _PROGRAMA
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INFANTIL | 5 ANOS
PRIMEIRO SEMESTRE
EXPLORACAO DE RELACOES

Este curso trabalha com o universo das multiplas relacdes da crianca, seja no ambiente escolar, familiar ou no bairro
onde mora e que contribuem diretamente para 0 desenvolvimento de habilidades cognitivas, emocionais, éticas e
sociais, tais como a flexibilidade cognitiva, a memaria, a fluéncia verbal, a programag¢ao motora, o respeito, a valorizacao
das ideias dos outros. A crianga aprende mais e com mais qualidade a partir dos significados que atribui aquilo que vive,
experimenta, experiencia.

Esse contexto de diferentes relagdes sera fundamental na aquisicao das competéncias leitoras e escritoras que a
crianca ira desenvolver cada vez mais.

Dessa maneira, a principal competéncia da BNCC contemplada é valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais
e apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que permitam que as crian¢as entendam as relacoes proprias do
contexto em que vivem (Competéncia 6). Assim, a crianga irda ampliar cada vez mais 0 seu repertorio cultural e social.

Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no médulo:

* Atitude exploratoria

* Atencao aos detalhes e caracteristicas de objetos e situacoes

* Envolvimento em situacoes de grupo

* Processo classificatorio

* Reconhecimento de semelhancas e diferencas entre as caracteristicas de objetos
* Selecdo, organizagao e comunicacao de informacdes visuais de maneira eficiente.
e (Controle da impulsividade

* Trabalho em equipe

* |dentificacdo das formas dos objetos e das palavras a elas associadas

e Manutencao da atencao

* Manifestar-se em situagdes diversas demonstrando pensamento colaborativo

Objetivos Especificos:

e Destacar 0s atributos compartilhados em um conjunto de objetos, pe¢as ou pessoas.
* Desenvolver o trabalho em equipe

* Ampliar a percepcao e a atencao aos detalhes

MANUAL DE JOGOS | MENTEINOVADORA




Competéncias Gerais da BNCC:

e (Competéncia 2: Exercitar a curiosidade intelectual
* (Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens para se expressar
* Competéncia b: Compreender e utilizar diferentes linguagens

Campos de Experiéncias Priorizados (BNCC):

e Tragos, sons, cores e formas.

e QOeu,0outroeonos.

» Escuta, fala, pensamento e imaginacao.

* Espacos, tempos, quantidades, relacoes e transformacoes.

Sequéncia de jogos:
1. Mindsters

2. Tic Tac Toe

3. Caixa Mégica

INFANTIL | 5 ANOS
SEGUNDO SEMESTRE
ACAO EM GRUPO

Neste curso, serdo exploradas as habilidades fundamentais para o desenvolvimento cognitivo, emocional, ético e
social das criangas: cooperacao e ajuda mutua, trabalho individual e em grupo, objetivo compartilhado, memoria,
contagem, quantidade, observacao e comparacao.

Aspectos ligados a a¢éo do grupo e a ampliacdo da linguagem (oral, escrita, corporal, matematica, artistica) terdo
destaque. Porisso, as criangas terdo oportunidade de aprender a se expressarem melhor, a saber ouvir e considerar
a opiniao do outro.

As habilidades basicas das experiéncias compartilhadas sdo campos importantes para desenvolver as
aprendizagens ligadas a apropriacao da leitura e da escrita, uma vez que essas sao praticas sociais e que estao
presentes no cotidiano das criangas.

Dessa maneira, as competéncias 2 [exercitar a curiosidade) e a b (utilizar diferentes linguagens) da BNCC (Base
Nacional Comum Curricular) serdo priorizadas.
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Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no médulo:
e Atencédo e concentracdo percepcao e orientacao espacial percepcao e orientacao temporal

e Memoria de trabalho

» Trabalho colaborativo, percepcao da importancia da ajuda mutua

e Memodria e orientacao espacial

e Lidar com as emocoes provocadas por situacdes nao controlaveis

e Atitude exploratoria sistematica

e Reconhecimento da permanéncia e ordenada do objeto

e Retencéao da informacao visual

e Trabalho em equipe

e Percepcao visual das caracteristicas e propriedades dos objetos (tamanho, cor, formato).
e Seguranca e autoconfianca diante de imprevistos.

Objetivos Especificos:

e Destacar a importancia do trabalho em equipe e da memoria
» (Observacao, comparacao e classificacao.

* Importancia da cooperacao e do trabalho em grupo

Competéncias Gerais da BNCC:

» Competéncia 1. Utilizar conhecimentos historicamente construidos
e Competéncia 8: Conhecer-se, apreciar-se

» Competéncia 10: Agir com autonomia, responsabilidade e ética.

Campos de Experiéncias Priorizados (BNCC):

* Tracos, sons, cores e formas.

* (Oeu,0o0utroeonads.

* Escuta, fala, pensamento e imaginacgao.

* (Corpo, gestos e movimentos.

* Espacos, tempos, quantidades, relacoes e transformacoes.

Sequéncia de jogos:
1. Onde est4 Tobi?
2. Jogo dos 4

3. Rebanho
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ENSINO FUNDAMENTAL

1° ANO
PRIMEIRO SEMESTRE
OBSERVACAO ATENTA

Este curso explora 0 desenvolvimento da atencéao, a capacidade de coletar informacdes de maneira organizada e
eficiente. Elaborar e compreender perguntas, buscar ativamente 0s detalhes, utilizar adequadamente as nogoes
espaciais e temporais, reconhecer e executar diferentes planos de a¢do sdo algumas das habilidades estimuladas,
por meio dos jogos, para promover o desenvolvimento dessa capacidade.

Do ponto de vista socioemocional e ético, 0 controle da impulsividade, a autoestima e a aprendizagem a partir
dos erros sdo alguns elementos estimulados nesse curso que colaboram na formacao integral dos estudantes.
A principal competéncia contemplada € a curiosidade intelectual, a atitude investigativa diante da realidade
(Competéncia 2 da BNCC - Base Nacional Comum Curricular).

A capacidade de coletar dados de maneira abrangente, diferenciando as informacdes relevantes das irrelevantes
em relacdo aos objetivos desejados, € essencial na Linguagem [principalmente na interpretacdo de textos orais e
escritos), na Matematica e nas Ciéncias de maneira geral.

Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no mddulo:

» Elaboracao de perguntas pertinentes a situacao- problema

e Reversibilidade de pensamento

e (uriosidade, interesse pelo mundo

* Percepcao, clara, precisa e abrangente, das caracteristicas de um objeto, pessoa, fato
* Atencao as informacoes disponiveis, considerando simultaneamente mais de uma fonte de informacao.
* Busca de dados de forma planejada, coletando informacgdes através de perguntas

* Tolerancia

* Trabalho em equipe

e (lassificacdo de acordo com caracteristicas em comum

* Reconhecimento e valorizacao das regras sociais

* (QOrganizacdo do comportamento pessoal em rela¢do ao grupo

e Atencdo aos detalhes

» (lassificacao, formagao de grupos com caracteristicas comuns

* (Cooperacao no trabalho em equipe

* Negociacao de desejos e ideias

* (riatividade e imaginacao
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Respeito mutuo

Voltar o olhar para si mesmo
Testar diferentes estratégias

Objetivos Especificos:

Aprimorar atitude exploratoria e principios de planejamento

Estimular a elaboracao de perguntas pertinentes em relagao aos dados coletados e aos objetivos da tarefa
Aprimorar 0 uso de vocabulario adequado na elaboracao de perguntas e de respostas

Ampliar a exploracéo dos atributos de uma situacao, percebendo e respeitando condicoes, regras e limites
Estimular a percepcao, nomeacao e analise de dados na resolucao de situacoes problema

Competéncias Gerais da BNCC:

Competéncia 2: Curiosidade, espirito investigativo.
Competéncia 3: Valorizagao e fruir diferentes manifestacoes artisticas
Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens para se expressar.

Competéncia é: Valorizar a diversidade de saberes para fazer escolhas; fazer escolhas com liberdade e
consciéncia critica.

Competéncia 8: Autoconhecimento. Cuidar de si e do outro; lidar com emocoes.
Competéncia 9: Exercitar a empatia, 0 dialogo

Habilidades da BNCC na Habilidades da BNCC na Matematica:

Desenvolver o raciocinio 10gico, 0 espirito de investigacao e a capacidade de produzir argumentos
convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

Localizacao de objetos e pessoas no espaco
Aprimorar a utilizagdo de recursos matematicos a partir dos erros.

Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar
e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando Estratégias e
resultados.

Observacoes sistematicas de aspectos quantitativos da realidade
Problemas envolvendo diferentes significados da adicéo e da subtracdo (juntar, acrescentar, separar, retirar).

Habilidades da BNCC na Lingua Portuguesa:

Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a como forma de interagcdo nos diferentes campos de
atuacao da vida social e utilizando-a para ampliar suas possibilidades de participar da cultura letrada, de
construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se envolver com maior autonomia e protagonismo na
vida social.
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Producéao de textos orais

Compreender a linguagem como producao humana e social
Compreender o carater social da ortografia; corrigir a propria escrita
Intercambio conversacional, conversagao espontanea

Ler palavras novas na decodificacdo, no caso de palavras de uso frequente, ler globalmente.

Escutar, com atencao, falas de professores e colegas, formulando perguntas pertinentes ao tema e

solicitando esclarecimentos sempre que necessario;

Sequéncia de jogos:

1. Procurando Dodo

2. Sudoku Animal

3. 0s Animais de Lucas
4. Papa Meias

1° ANO
SEGUNDO SEMESTRE
PENSAMENTO LOGICO

Nesse curso, sao exploradas algumas habilidades essenciais ao desenvolvimento cognitivo das criancas: atitude
exploratdria, percepcdo e comparagao das caracteristicas dos objetos (semelhancas e diferengas), reconhecimento
e comparacao de quantidades, transporte de informacoes visuais...

Aspectos da comunicacdo (organizar a fala, saber perguntar, saber ouvir, considerar as opinides do outro), do
convivio social (estabelecer vinculo, respeitar as regras) e do desenvolvimento emocional e ético (reconhecer os
proprios limites, aprender a partir dos erros, mostrar interesse e envolvimento) colaboram para o amadurecimento
socioemocional necessario a passagem para uma nova etapa da infancia.

As habilidades basicas do pensamento l6gico sdo como terrenos sem 0s quais nao € possivel desenvolver as
aprendizagens dos contetdos ensinados na escola. E as interagdes sociais [na escola, na familia, no bairro, na
comunidade, por exemplo) sdo importantes para o enriguecimento e ampliagéo de outros saberes, como respeito,
tolerancia, solidariedade, tomada de decisdes...

Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no médulo:

Percepcao das caracteristicas de um objeto

Elaboracdo de perguntas pertinentes a situacao-problema
Reversibilidade de pensamento, respeito as regras e aos outros
Pensar sobre 0s proprios habitos alimentares

Comunicar-se de maneira clara, ouvir o0 outro com atencao e respeito
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Ampliar o vocabulario sobre alimentos; realizar contagem de maneira organizada; identificar e comparar
quantidades

Coordenacao motora ampla; equilibrio corporal; orientacao espacial
Linguagem oral

Atencdo e concentracao

Compreender vocabulario e seguir comandos relacionados a orientagao espacial
Resiliéncia; lidar bem com erros

Organizacao interna, autorregulacao

Disponibilidade interna para tentar e errar

Levantar e testar hipoteses

Lidar com a frustracao de um erro sem se deixar abater
Reproducao de modelos do bidimensional para o tridimensional
Trabalhar em parceria; atuar em conjunto

Expressar-se com clareza; compreender o ponto de vista do outro

Objetivos Especificos:

Aprimorar a ac¢ao refletida

Promover a busca de dados de forma planejada e ordenada

Desenvolver habilidades relacionadas a identificacao e elaboracao dos elementos de uma situacao
Ampliar o tempo de concentracao

Estimular 0 uso adequado de vocabularios e nocoes na expressao de ideias e de passos do raciocinio
Colaborar na superagdo dos aspectos emocionais e sociais da saida do egocentrismo

Competéncias Gerais da BNCC:

Competéncia 1: Utilizar conhecimentos socialmente construidos.

Competéncia 3: Valorizar manifestagdes artisticas

Competéncia 4: Usar diferentes linguagens (oral, corporal) para compreender a realidade
Competéncia 6é: Valorizar saberes; fazer escolhas com responsabilidade

Competéncia 8: reconhecer e lidar com emocdes, suas e dos outros

Competéncia 10: Agir para 0 bem comum

Habilidades da BNCC na Matematica:

Estimar e comparar quantidades de objetos de dois conjuntos [em torno de 20 elementos), por estimativa e/ou

por correspondéncia (um a um, dois a dois) para indicar “tem mais”, “tem menos” ou “tem a mesma quantidade”.

Fazer observagoes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presentes nas praticas sociais e
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culturais, de modo a investigar, organizar, representar e comunicar informacdes relevantes, para interpreta-las
e avalia-las critica e eticamente, produzindo argumentos convincentes.

e Desenvolveroraciocinio l0gico, o espirito de investigacao e a capacidade de produzir argumentos convincentes,
recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

* Resolver e elaborar problemas de adicdo e de subtracao, envolvendo numeros de até dois algarismaos, com
os significados de juntar, acrescentar, separar e retirar, com o suporte de imagens e/ou material manipulavel,
utilizando estratégias e formas de registro pessoais.

» Aplicar as aprendizagens construidas na escola em contextos do dia a dia, como noc¢des de tempo [antes/
depois) e relagcdes de causa e consequéncia.

Habilidades da BNCC na Lingua Portuguesa:

e Ler, escutar e produzir textos orais, escritos e multissemioticos que circulam em diferentes campos de atuagao
e midias, com compreensao, autonomia, fluéncia e criticidade, de modo a se expressar e partilhar informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos, e continuar aprendendo.

* Relacionar elementos sonoros (silabas, fonemas, partes de palavras) com sua representacéo escrita.

e Envolver-se em praticas de leitura literaria que possibilitem o desenvolvimento do senso estético para fruicao,
valorizando a literatura e outras manifestacoes artistico-culturais como formas de acesso as dimensdes
Iudicas, de imaginario e encantamento, reconhecendo o potencial transformador e humanizador da experiéncia
com a literatura.

* Planejar e produzir, em colabora¢do com 0s colegas e com a ajuda do professor, listas, agendas, calendarios,
avisos, convites, receitas, instrucdes de montagem e legendas para albuns, fotos ou ilustragdes (digitais ou
impressos), dentre outros géneros do campo da vida cotidiana, considerando a situagdo comunicativa e o
tema/assunto/finalidade do texto;

* |dentificar e reproduzir, em listas, agendas, calendarios, regras, avisos, convites, receitas, instrucdes de
montagem e legendas para albuns, fotos ou ilustracdes [digitais ou impressos), a formatacdo e diagramacéo
especifica de cada um desses géneros.

* Reconhecer,em textos versificados, rimas, sonoridades, Jogos de palavras, palavras, expressoes, comparacoes,
relacionando-as com sensacoes e associacoes.

» Recitar parlendas, quadras, quadrinhas, trava-linguas, com entonacdo adequada e observando as rimas.

e Lerecompreender,em colaboragcdo com 0s colegas e com a ajuda do professor, quadras, quadrinhas, parlendas,
trava-linguas, dentre outros géneros do campo da vida cotidiana, considerando a situacdo comunicativa e 0
tema/assunto do texto e relacionando sua forma de organizacéo a sua finalidade.

Sequéncia de jogos:
1. Salada Grega

2. Sapinhos

3. Hora do Rush

4. Loboe Ovelhas
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2° ANO
PRIMEIRO SEMESTRE
UNIAO DE FORCAS

O foco deste curso sdo as habilidades sociais e o trabalho em equipe. Em todos 0s jogos, as pecas devem
trabalhar de maneira harmonica e coordenada para atingir o objetivo. A formacao grupal dos elementos de uma
situacao; 0 apoio mutuo como estratégia para a solugdo de problemas; nocdes de proximidade e distancia;
nocdes quantitativas de agrupamentos, entre outras, sdo concretizadas por meio das diferentes estruturas dos
jogos que compdem 0 curso. Habilidades sociais, emocionais e éticas, como identificar a for¢ca do grupo; assumir
0 COMPromisso com 0 sucesso do grupo e utilizar os proprios pontos fortes para 0 bem comum; dialogo, empatia
e cooperagao sdo vivenciados, estimulados e refletidos por meio das experiéncias com 0s jogos.

No curso “unido de forcas”, podemos destacar a Competéncia 6 da BNCC (Base Nacional Comum Curricular], no
que diz respeito a valorizacado da diversidade, a Competéncia 9, que explicita varias competéncias sociais que
devem ser desenvolvidas no espaco escolar, e a Competéncia 10, que foca o0 agir pessoal e coletivamente para o
bem comum.

Mesmo considerando que todas as areas do conhecimento estao interligadas e que a aprendizagem humana,
qualquer que seja, ¢ relacional e, portanto, acontece nos vinculos humanos, cabe ressaltar que este curso
contempla de maneira mais intensa as Ciéncias Humanas e 0 Ensino Religioso, que sdo mais diretamente ligadas
a formagao ética e social dos estudantes.

Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no médulo:
e Atencao e concentracao

* (Compreensao de regras e agir de acordo com elas

e Comunicacao oral

* Respeito mutuo

» |dentificagdo de mensagens metaforicas contidas em textos

e Empatia e disponibilidade para cooperar com o0 outro

» (aptacao de informacoes considerando mais de uma fonte

* (Organizacao e planejamento passo a passo das ag0es para atingir um objetivo
* Percepcao das caracteristicas dos objetos, pessoas, fatos.

e Reconhecimento de semelhancas e diferencas

* |dentificacdo de uma situacao problema

* Antecipacdo de imagens mentais

* (Cooperacao e trabalho em equipe
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Objetivos Especificos:

Aprimorar atitude exploratoria e comparativa, ampliando a clareza e precisao da percepgao da situacao
Estimular a utilizacao de elementos de orientacao espacial e temporal para criar situacoes favoraveis
Classificar e identificar denominadores comuns em grupos de elementos que possuem diferentes atributos

Refletir sobre cooperacao, ajuda mutua, trabalho em grupo e o valor de cada membro na construcao de
formacdes grupais favoraveis

Desenvolver habilidades de planejamento

Competéncias Gerais da BNCC:

Competéncia 2: Curiosidade, espirito investigativo

Competéncia 4: Usar diferentes linguagens (oral, corporal) para compreender a realidade
Competéncia 7: Formular e defender ideias.

Competéncia 8: Reconhecer e lidar com emocoes, suas e dos outros

Competéncia 10: Agir para 0 bem comum

Habilidades da BNCC na Matematica:

Desenvolver o raciocinio l6gico, 0 espirito de investigacao e a capacidade de produzir argumentos convincentes,
recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

Utilizar conhecimentos matematicos para nao se deixar enganar pelas aparéncias

Resolver e elaborar problemas de adicdo e de subtracao, envolvendo numeros de até trés ordens, com 0s
significados de juntar, acrescentar, separar, retirar, utilizando estratégias pessoais ou convencionais.

Nocdes de multiplicagcdo com a soma de grupos com a mesma quantidade de elementos

Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no planejamento e desenvolvimento
de pesquisas para responder a questionamentos e na busca de solu¢des para problemas, de modo a identificar
aspectos consensuais ou nao na discussao de uma determinada questao, respeitando 0 modo de pensar dos
colegas e aprendendo com eles.

Habilidades da BNCC na Lingua Portuguesa:

Envolver-se em praticas de leitura literaria que possibilitem o desenvolvimento do senso estético para fruicao,
valorizando a literatura e outras manifestacoes artistico-culturais como formas de acesso as dimensdes
Iudicas, de imaginario e encantamento, reconhecendo o potencial transformador e humanizador da experiéncia
com a literatura.

Perceber a ordem das palavras na frase e das frases em um texto buscando reconhecer a coeréncia entre as
partes para compor o todo.

Apreciar poemas e outros textos diversificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras,
reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimensdo de encantamento, jogo e fruicao.

Ler e compreender, com certa autonomia, textos literarios, de géneros variados, desenvolvendo o gosto pela
leitura.
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Sequéncia de jogos:
1. Catand Mice

2. Jogo dos 4

3. Mindsters

4. Damas Chinesas

2° ANO
SEGUNDO SEMESTRE:
IMAGINAGAO E CRIATIVIDADE

A criacdo de imagens mentais, ou Seja, a capacidade de antecipar e visualizar diferentes cenarios, tao importante
em varios aspectos da vida, & o foco deste curso. O planejamento de a¢cdes com base na visualizacao de possiveis
ou provaveis situacoes futuras; a tomada de consciéncia das relactes de causa e consequéncia; 0s calculos
visando um objetivo futuro e baseados em dados de uma situagdo-problema sdo algumas das habilidades
cognitivas priorizadas no curso “Imaginacao e Criatividade”. Essas habilidades sdo essenciais ao letramento
cientifico, a resolucado de problemas matematicos, a construcao textual, a compreensao de diferentes tempos e
espacos sociais. Estao diretamente relacionadas as fungdes executivas “Planejamento” e “Organizacao”

Neste curso, destacamos a Competéncia 2 da BNCC, no que diz respeito ao desenvolvimento da imaginagao
e criatividade envolvidas na curiosidade intelectual, e a Competéncia 7, que aborda a capacidade de formular,
negociar e defender ideias.

Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no médulo:
e Pensar sobre as relactes pessoais com as pessoas mais velhas
e Comunicar-se de maneira clara

e (Quvir o outro com atencao e respeito

* Respeitar as regras que regulam um jogo

e Trabalho em equipe

* (Controle de impulsividade

e Flexibilidade de pensamento

» Elaborar perguntas pertinentes aos objetivos da tarefa

e Lidar com a experiéncia da vitoria e com a experiéncia da derrota de maneira equilibrada
* Linguagem oral

e |Interpretacdo de texto

e Atencao e concentracao

e Atitude investigativa

e Trabalho em equipe
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Quvir 0 outro com atencao e respeito
Controle inibitério

Cumprimento de tarefas, passo a passo, de forma organizada
Organizacao temporal de informacdes e acoes

Atencéao

Controle da impulsividade

Tomada de decisoes

Organizacao e planejamento

Autocontrole e autogestao

Objetivos Especificos:

Aprimorar atitude exploratoria, sistematica e ordenada

Estimular a utilizacao de informacdes relevantes para antecipar configuragdes favoraveis
Promover a construcao de imagens mentais antecipatorias para a elaboracdo de um plano de acao
Desenvolver habilidades relacionadas a execu¢ado de um plano previamente concebido

Ampliar a consciéncia dos processos “intra” e “inter” pessoais, promovendo relagcdes sociais caldadas no
respeito mutuo

Competéncias Gerais da BNCC:

Competéncia 2: Investigar uma situacao.

Competéncia 4: Usar diferentes linguagens.

Competéncia 6: Tomar decis0es com consciéncia critica e responsabilidade.
Competéncia 7: Decidir com base em fatos.

Competéncia 8: Autoconhecimento; cuidar de si e dos outros.

Competéncia 9: Didlogo; trabalho em equipe.

Habilidades da BNCC na Matematica:

Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos da Matematica (Aritmética,
Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de outras 4reas do conhecimento, sentindo seguranca
quanto a propria capacidade de construir e aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima
e a perseveranca na busca de solucoes.

Fazer observacoes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos; investigar, organizar, representar e
comunicar informacoes.

Resolver e elaborar problemas de adicdo e de subtracdo, envolvendo numeros de até trés ordens, com
0s significados de juntar, acrescentar, separar, retirar, utilizando estratégias pessoais ou convencionais
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Resolucdo de problemas: levantamento e organizacdo de informacoes; raciocinio logico, espirito de
investigacao. Interagindo com seus pares de forma colaborativa, trabalhando coletivamente no planejamento
e desenvolvimento de pesquisas e na busca de solugdes.

Resolver e elaborar problemas de multiplicacéo (por 2, 3, 4 e b) com a ideia de adicdo de parcelas iguais
por meio de estratégias e formas de registro pessoais, utilizando ou nao suporte de imagens e/ou material
manipulavel.

Habilidades da BNCC na Lingua Portuguesa:

Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a como forma de interacdo nos diferentes campos de
atuacao da vida social e utilizando-a para ampliar suas possibilidades de participar da cultura letrada, de
construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se envolver com maior autonomia e protagonismo na vida
social.

Apreciar poemas e outros textos diversificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras,
reconhecendo seu pertencimento ao mundo imaginario e sua dimensao de encantamento, Jogo e fruicao;

Reconhecer,em textos versificados, rimas, sonoridades, Jogos de palavras, palavras, expressdes, comparagoes,
relacionando-as com sensagoes e associacoes;

Ler e compreender, com certa autonomia, textos literarios, de géneros variados, desenvolvendo o gosto pela
leitura.

Envolver-se em praticas de leitura literaria que possibilitem o desenvolvimento do senso estético para fruicao,
valorizando a literatura e outras manifestacoes artistico-culturais como formas de acesso as dimensdes
ludicas, de imaginario e encantamento, reconhecendo o potencial transformador e humanizador da experiéncia
com a literatura.

Planejar e produzir, em colaboracdo com os colegas e com a ajuda do professor, (re)Jcontagens de histérias,
poemas e outros textos versificados (letras de cancéao, quadrinhas, cordel), poemas visuais, tiras e historias
em qguadrinhos, dentre outros géneros do campo artistico-literario, considerando a situagdo comunicativa e a
finalidade do texto.

Ler, escutar e produzir textos orais, escritos e multissemioticos que circulam em diferentes campos de atuacao
e midias, com compreensao, autonomia, fluéncia e criticidade, de modo a se expressar e partilhar informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentaos, e continuar aprendendo.

Sequéncia de jogos:
1. Doming

2. Mancala

3. Damas Olimpicas

4. Embarcacdes (Submarinos)

MANUAL DE JOGOS | MENTEINOVADORA




3°ANO
PRIMEIRO SEMESTRE
ELABORAGAO DE PERGUNTAS

Esse curso tem como foco principal analisar diferentes tipos de perguntas e respostas, desenvolvendo varias
habilidades relacionadas a capacidade de elaborar questionamentos pertinentes a situacado e a meta proposta,
como por exemplo: identificar a situacdo-problema; reconhecer diferentes fontes de informacéo; construir
hipoteses e perguntas para verifica-las; utilizar o raciocinio I6gico para compreender de maneira mais abrangente
uma situacao; identificar dados e classifica-los quanto a sua relevancia.

Aspectos socioemocionais e éticos envolvidos na formulagdo de perguntas e busca de respostas também sao
trabalhados, de maneira integrada, juntamente com as habilidades cognitivas.

Podemos destacar, neste curso, a Competéncia 1 da BNCC (Base Nacional Comum Curricular), que enfatiza o
entender/explicar a realidade, a Competéncia 2, que aborda a atitude investigativa, a curiosidade, a busca pela
solucdo dos problemas, e a Competéncia b, no que diz respeito a compreensao, utilizagao e criagao de tecnologias
de comunicagao para se expressar, resolver problemas, exercer o protagonismo. Salientamos que podemos pensar
na fala e na escrita como as primeiras “tecnologias de informacao e comunicacao”, que antecedem, na historia da
humanidade, as “tecnologias digitais” sobre as quais versa essa competéncia.

Em relacdo as areas do conhecimento, saber formular perguntas € importante em todas elas, e reconhecer 0s
diferentes tipos de questionamentos e os diferentes tipos de respostas que eles possibilitam, sabendo escolher
as mais adequadas ao tipo de tema/situacéo, & essencial!

Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no médulo:

e Atencdo e memoria

* Empatia, disponibilidade para cooperar com o outro

* Busca de dados de forma planejada e organizada, coletando informacdes atraves de perguntas
e Considerar uma ou mais fontes e informacao na tomada de decisao

* Automonitoramento e autocontrole

* Liberdade e autonomia

* Resiliéncia: aprender com 0S erros

* Planejamento e organizacao das acoes

* Busca e identificacao de pistas para resolucao de um problema

» (Capacidade de lidar com a frustragcdo de maneira positiva

» Egspirito investigativo

* (Controle da impulsividade

* Atencado; acompanhar um raciocinio e a construcao de conclusoes logicas
e Trabalho em equipe

* Negociacao de ideias e proposi¢des de agdes
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Objetivos Especificos:

Aprimorar a coleta sistematica e ordenada de dados por meio de perguntas pertinentes, considerando varias
fontes de informacao

Estimular a analise e organizacao das informagdes relevantes na resolugdo de situagdes-problema
Desenvolver habilidades relacionadas a elaboracao de perguntas para levantamento e verificagao de hipoteses

Ampliar a colaboracao e respeito mutuo nas relagdes sociais, reconhecendo-se a importancia das regras em
sua funcéao reguladora

Competéncias Gerais da BNCC:

Competéncia 2: Investigar uma situagao.

Competéncia 4: Usar diferentes linguagens.

Competéncia 6: Tomar decisdes com consciéncia critica e responsabilidade.
Competéncia 7: Decidir com base em fatos.

Competéncia 9: Dialogo; trabalho em equipe.

Competéncia 10: Atuar de maneira ética.

Habilidades da BNCC na Matematica:

Descrever e representar, por meio de esbocos de trajetos ou utilizando croquis e maguetes, a movimentacao
de pessoas ou de objetos no espaco, incluindo mudancas de direcao e sentido, com base em diferentes
pontos de referéncia.

Perceber o rigor nos conceitos matematicos; compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos
matematicos.

Desenvolver o raciocinio logico, o espirito de investigacao e a capacidade de produzir argumentos convincentes,
recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

Resolucao de problemas: compreensao dos elementos relevantes da situacao e suas implicagées no passo a
passo da solucao.

Fazer observaces sistematicas, de modo a investigar, organizar, representar e comunicar informacoes
relevantes, para interpreta-las e avalia-las critica e eticamente.

Manutencao da atengdo e memoria ao realizar os procedimentos envolvidos nos algoritmos das operacoes
matematicas.
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Habilidades da BNCC na Lingua Portuguesa:

» Perceber a correlagdo entre os fenémenos da concordancia/regéncia/retomada e a organizacéo sintatica das
sentencas.

* Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a como forma de interacdo nos diferentes campos de
atuacao da vida social e utilizando-a para ampliar suas possibilidades de participar da cultura letrada, de

construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se envalver com maior autonomia e protagonismo na vida
social.

* |dentificar a ideia central do texto, demonstrando compreensao global.

* Perceber os diferentes efeitos de sentidos provocados o0s textos pelo uso de fendmenos léxico-semantico,
pontuacao e outros recursos.

Sequéncia de jogos:

e Tesouro do Dragao

* Batalha dos Submarinos
e (OsAnimais de Lucas

e Mini Sudoku

3°ANO
SEGUNDO SEMESTRE
CONSTRUCAO DE CAMINHOS

Esse curso prioriza a construcao de recursos estratégicos e taticos para o enfrentamento de diferentes situagoes-
problema, como por exemplo: discriminar informacoes relevantes e irrelevantes; tomar decisoes a partir do
levantamento e anélise das op¢des; conhecer e utilizar conceitos estratégicos [ex.: controle do centro, cooperacéo);
perceber ameacas e desenvolver um plano de defesa (quando possivel); gerenciar recursos (tanto materiais como
imateriais); discriminar a urgéncia e importancia das acoes e realizar planejamentos de acordo com as prioridades.

Do ponto de vista socioemocional, demonstrar atitude de reflexdo antes de agir, assumir as consequéncias pelas
proprias decisdes / a¢des e reconhecer 0 seu papel na construcdo do contexto em que se esta inserido sdo
aspectos essenciais para desenvolver atitudes estratégicas diante da vida.

Todas essas habilidades contribuem, de maneira significativa, na construcao de habitos e de estratégias de estudo,
colaborando com a aprendizagem em todas as areas do conhecimento. Destacamos, nesse curso, a Competéncia
2 da BNCC (Base Nacional Comum Curricular], que foca a busca por solugdes de problemas, e a Competéncia 4,
que enfatiza a utilizagao de diferentes linguagens para se expressar e partilhar informacoes.
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Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no mddulo:
» Flexibilidade
* Desenvolvimento do pensamento estratégico

* Planejamento

* Trabalho em equipe

e Atencao

* Controle da impulsividade

e Autocontrole e autogestao

* Fazer escolhas conscientes das oportunidades e das ameacas existentes
e Lidarcom a espera

» Elaboracao de perguntas investigativas

* Desenvolvimento do pensamento estratégico

» Participacao e envolvimento em reflexdes coletivas
* (riagcao de imagens mentais

* Investigar uma situacdo de maneira abrangente

* Analisar dados e construir conclusoes

» Criarimagens mentais antecipatorias

e Lidarcom a espera

Objetivos Especificos:
* Promover reflexdes sobre a construcao dos proprios caminhos
e Aprimorar a discriminacao de informacgdes relevantes para exploragao e compreensao de uma situacao

* Promover consciéncia da necessidade de construir e utilizar estratégias para lidar de forma mais eficiente com
situacdes da realidade

e Estimular um posicionamento critico e estratégico na tomada de decisao
» Desenvolver habilidades relacionadas ao planejamento de curto, médio e longo prazos

Competéncias Gerais da BNCC:

» Competéncia 2: Espirito investigativo

» (Competéncia 4: Usar a linguagem para se expressar e produzir sentidos
e (Competéncia 6: Fazer escolhas com responsabilidade

» Competéncia 8: Cuidar de si (autoconhecimento e autocuidado)
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Habilidades da BNCC na Matematica:

* Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se situagfes imaginadas, ndo diretamente
relacionadas com 0 aspecto pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusdes, utilizando
diferentes registros e linguagens (graficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua materna e
outras linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados).

» Desenvolver o raciocinio logico, o espirito investigativo e a capacidade de produzir argumentos convincentes
recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

» Descrever e representar, por meio de esbocos de trajetos ou utilizando croquis e maquetes, a movimentacao
de pessoas ou de objetos no espaco, incluindo mudancas de direcao e sentido, com base em diferentes
pontos de referéncia.

e |deias fundamentais da Habilidades da BNCC na Matematica: equivaléncia, ordem, proporcionalidade,
interdependéncia, representacao, variagao e aproximacao

* Lereregistrar medidas e intervalos de tempo, utilizando relégios (analégico e digital) para informar os horarios
de inicio e término de realizacdo de uma atividade e sua duracao.

Habilidades da BNCC na Lingua Portuguesa:

* Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a como forma de interacdo nos diferentes campos de
atuacao da vida social e utilizando-a para ampliar suas possibilidades de participar da cultura letrada, de
construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se envolver com maior autonomia e protagonismo na vida
social.

» |dentificar a ideia central do texto, demonstrando compreensao global.

e |dentificar o numero de silabas de palavras, classificando-as em monossilabas, dissilabas, trissilabas e
polissilabas.

» Ler/ouvir e compreender, com autonomia, relatos de observacgoes e de pesquisas em fontes de informacdes,
considerando a situagcdo comunicativa e o tema/assunto do texto.

* Recorrer ao dicionario para esclarecer duvida sobre a escrita de palavras, especialmente no caso de palavras
com relacoes irregulares fonemagrafema.

» Lereescrever palavras com correspondéncias regulares contextuais entre grafemas e fonemas - ¢/qu: g/qu;
r/rr; s/ss; 0 (e ndo u) e (e ndo i) em silaba dtona em final de palavra - e com marcas de nasalidade (til, m, n).

Sequéncia de jogos:

1. 4 em Linha (Connect Four]
2. Decifrando Gestos

3. Hannibal

4. Escondidos
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4° ANO
PRIMEIRO SEMESTRE
RESOLUGAO DE PROBLEMAS

A resolucao de problemas, tema desse curso, esta presente em todas as areas de conhecimento. Problemas de
diferentes ordens e caracteristicas demandam abordagens diferentes para a sua solu¢ao, portanto instrumentalizar
0S alunos para identificar uma situagao como problema, reconhecer fontes de informacao diversas e 0s multiplos
elementos constitutivos da situagédo para elaborar e executar planos de a¢do adequados sdo algumas das
habilidades necessarias na resolucao de problemas.

Manter a calma diante de um problema, conter respostas impulsivas e impensadas, oferecer e aceitar ajuda,
assumir 0s compromissos com 0s grupos de pertencimento na busca conjunta por alternativas de solucéo,
manter a autoestima e 0 respeito ao outro diante do erro sdo algumas habilidades socioemocionais envolvidas no
enfrentamento de situacdes problematicas.

Nesse curso, podemos destacar a Competéncia 1 da BNCC [Base Nacional Comum Curricular), que enfatiza a
utilizacdo dos conhecimentos socialmente construidos para entender a realidade e buscar alternativas de solucdes
para o0s problemas, a Competéncia 6, no que diz respeito a valorizacdo da diversidade e as escolhas autdnomas
(pois muitas vezes hd mais de um caminho para resolver 0 mesmo problema) e a Competéncia 7, principalmente
em relacao a argumentacao e defesa de ideias com base em fatos.

Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no mddulo:

» (Organizacao interna diante de uma situacao-problema

» (oleta e analise sistematica e organizada de informacdes

* (QOrganizacao dos tempos internos de “parar”, “pensar” e “agir”

» Elaboracao de perguntas para coletar informacoes de maneira sistematica e abrangente
* (Consciéncia da existéncia de um problema

e (Controle da impulsividade

* Manter a calma diante de um problema

* |evantamento organizado dos dados relevantes em relagdo a um problema
» Estabelecimento de metas intermediarias

* (Organizacao do passo a passo de acoes

* Reflexdo sobre as proprias acoes

e Atencao as caracteristicas de pessoas, objetos e fatos.

» (Compreensao do processo logico envolvendo classes e subclasses

* Respeito e valorizacao da diversidade humana
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Objetivos Especificos:

Aprimorar a criacao e elaboracao de perguntas no levantamento de informacoes relevantes para definir a natureza
de um problema e plangjar uma solucao

Discriminar objetivos primarios e secundarios na elaboracao e execucao de planejamentos de curto e longo prazo
Desenvolver a habilidade de prever e evitar problemas potenciais

Promover a consciéncia da importancia da concentracdo e da flexibilidade de pensamento na execugdo de um
plano de acao

Competéncias Gerais da BNCC:

Competéncia 2: Espirito investigativo

Competéncia 6: Tomar decisdes com consciéncia critica e responsabilidade.
Competéncia 7: Decidir com base em fatos.

Competéncia 10: Atuar de maneira ética

Habilidades da BNCC na Matematica:

Resolver e elaborar problemas envolvendo diferentes significados da multiplicacéo (adicéo de parcelas iguais,
organizacdo retangular e proporcionalidade), utilizando estratégias diversas, como célculo por estimativa,
calculo mental e algoritmos.

Letramento matematico: raciocinar, representar, comunicar e argumentar matematicamente; estabelecimento
de conjecturas, formulacdes e resolucao de problemas.

Desenvolver o raciocinio l6gico, o espirito de investigacao e a capacidade de produzir argumentos convincentes,
recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

Compreender as relacoes entre conceitos e procedimentos matematicos, utilizando-os de maneira adequada
na resolucao de problemas.

Resolver elaborar problemas envolvendo as propriedades das operagdes para desenvolver estratégias de
calculos

Pensamento geometrico: elementos e propriedades das figuras geomeétricas; posi¢des e deslocamentos no
espaco; transformacdes geomeétricas (simetria).

Habilidades da BNCC na Lingua Portuguesa:

Ler e compreender, com certa autonomia, textos em versos, explorando rimas, sons e jogos de palavras,
imagens pogéticas (sentidos figurados) e recursos visuais e Sonoros.

Identificar a ideia central do texto, demonstrando compreensao global.
Ler e compreender textos, considerando a situacdo comunicativa, o tema/assunto e a finalidade do texto.

Compreender e utilizar tecnologias de informagao e comunicacao de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais, para se comunicar, produzir conhecimentos, resolver problemas e desenvolver
projetos autorais e coletivos.
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e Utilizar intencionalmente diferentes recursos linguisticos e multissemioticos para provocar os efeitos de
sentido desejados.

e Ler escutar e produzir textos orais, escritos e multissemidticos gue circulam em diferentes campos de atuacao
e midias, com compreensao, autonomia, fluéncia e criticidade, de modo a se expressar e partilhar informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos, e continuar aprendendo.

Sequéncia de jogos:
1. 1lha do Tesouro
2. Hora do Rush

3. Jogo dos 4

4. Miss&o Lunar

4° ANO
SEGUNDO SEMESTRE
PLANEJAMENTO E ORGANIZAGAQ

Esse curso tem como foco a elaboracao e execucao de um plangjamento considerando 0 passo a passo ordenado
de agdes e o0 objetivo a ser alcancado. Estabelecer uma meta; coletar, analisar e classificar as informacdes
relevantes a partir de diferentes fontes; organizar as agdes em “antes e depois”; planejar a ordem temporal de
acoes antecipando resultados possiveis e/ou provaveis; utilizar informagdes parciais para calcular probabilidades
s80 algumas das habilidades priorizadas nesse curso.

Do ponto de vista socioemocional, &€ necessario equilibrio emocional para tentar tomar as melhores decisdes e
elaborar 0s melhores planos; manter a autoestima e autodisciplina das dificuldades do percurso; estar disponivel
para desenvolver atividades em conjunto, colaborando com seus pontos forte e respeitando as limitaces do outro.

Saber planejar e ordenar agoes é fundamental, por exemplo, na escrita de textos autorais e na resolucao de
exercicios e problemas matematicos. Para uma melhor aprendizagem nas diferentes areas do conhecimento,
também sdo condicOes essenciais conseguir compreender as sequéncias temporais das agées humanas nos
diferentes tempos e espacos, em atividades cientificas e nao cientificas.

Em relacdo ao tema desse curso, podemos destacar a Competéncia 6 da BNCC (Base Nacional Comum Curricular),
no que diz respeito a valorizacado de saberes e vivéncias na tomada de decisoes autbnomas e responsaveis, a
Competéncia 8, no reconhecimento do modo particular e pessoal de eleger prioridades e elaborar planos de agao,
e a Competéncia 10, pois as agoes planejadas e executadas devem respeitar principios éticos e democraticos.
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Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no médulo:

Planejamento

Organizagao

Participacao e envolvimento em reflexdes coletivas

Agir de acordo com as regras preestabelecidas

Atencao

Controle da impulsividade

Autocontrole e autogestao

Levantamento de opgoes de acao de maneira ordenada;
|dentificar e coletar os dados relevantes em relagdo aos objetivos;
Planejar e organizar, de maneira consciente e eficiente, as agdes no tempo.
Compreensao de regras pouco usuais

Agir de acordo com as regras preestabelecidas

Negociacao de ideias

Andlise de relacdes de causa e consegquéncia

Fazer escolhas conscientes

Criar imagens mentais antecipatorias;

Objetivos Especificos:

Aprimorar a habilidade de planejar antes de agir, utilizando informag0es obtidas atraves da analise de
experiéncias anteriores

Demonstrar a importancia da ordem correta de movimentos na execucao de um plangjamento
Estimular habilidades de comparar e relacionar diferentes possibilidades de acao

Refletir sobre planejamento em condigOes de incerteza e de conhecimento parcial da situagdo
Promover reflexdes sobre a importancia de honrar um compromisso

Competéncias Gerais da BNCC:

Competéncia 1. Espirito investigativo

Competéncia 4. Usar a linguagem para se expressar e produzir sentidos
Competéncia é: Tomar decistes com consciéncia critica e responsabilidade.
Competéncia 7: Decidir com base em fatos.

Competéncia 10: Atuar de maneira ética
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Habilidades da BNCC na Matematica:

Resolver e elaborar problemas envolvendo diferentes significados da multiplicagéo (adicdo de parcelas iguais,
organizacdo retangular e proporcionalidade), utilizando estratégias diversas, como célculo por estimativa,
calculo mental e algoritmos.

Letramento matematico: raciocinar, representar, comunicar e argumentar matematicamente.

Fazer observacoes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presentes nas praticas sociais e
culturais, de modo a investigar, organizar, representar e comunicar informacgdes relevantes, para interpreta-las
e avalia-las critica e eticamente, produzindo argumentos convincentes.

Compreenderasrelacoes entre conceitos e procedimentos; aplicarconhecimentos matematicos desenvolvendo
a autoestima e a perseveranca na busca de solucoes.

|dentificar, entre eventos aleatorios no cotidiano, agueles que tém maior chance de ocorréncia, reconhecendo
caracteristicas de resultados mais provaveis.

Reconhecer, por meio de investigacoes, gue ha grupos de numeros naturais para 0s quais as divisdes por um
determinado numero resultam em restos iguais, identificando regularidades.

Reconhecer que a matematica € uma ciéncia humana, fruto das necessidades e preocupacoes de diferentes
culturas.

Habilidades da BNCC na Lingua Portuguesa:

Ler e compreender, com autonomia, cartas pessoais de reclamacao, dentre outros géneros do campo da vida
cotidiana, de acordo com as convencoes do género carta e considerando a situacdo comunicativa e o tema/
assunto/finalidade do texto.

|dentificar a ideia central do texto, demonstrando compreensao global.
Inferir informacgdes implicitas nos textos lidos.

|dentificar e reproduzir, em noticias, manchetes, lides e corpo de noticias simples para publico infantil e cartas
de reclamacéo (revista infantil), digitais ou impressos, a formatacdo e diagramacao especifica de cada um
desses géneros, inclusive em suas versdes orais.

Planejar e produzir, com autonomia, cartas pessoais de reclamacao, dentre outros géneros do campo da vida
cotidiana, de acordo com as convencdes do género carta e com a estrutura propria desses textos [problema,
opinido, argumentos), considerando a situagcdo comunicativa e 0 tema/assunto/finalidade do texto.

Editar a versdo final do texto, em colaboragao com os colegas e com a ajuda do professor, ilustrando, guando
for 0 caso, em suporte adequado, manual ou digital.

Reler e revisar o texto produzido com a ajuda do professor e a colaboracdo dos colegas, para corrigi-lo e
aprimora-lo, fazendo cortes, acréscimos, reformulacgdes, correcoes de ortografia e pontuacgao.

Sequéncia de jogos:
1. Mancala

2. Ratinhos

3. Mini Bridge
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5°ANO
PRIMEIRO SEMESTRE
ANALISE DE INFORMAGOES

Em uma sociedade com a nossa, onde as informacdes sao extremamente abundantes e de facil acesso, €
fundamental desenvolver habilidades para a captacao, organizacao e analise das informacdes, tao necessarias
nas situacdes do dia a dia e em todas as areas do conhecimento.

Nesse curso, sdo estudados varios aspectos do tratamento da informagéao, desenvolvendo habilidades como:
observar as situacoes de forma atenta e detalhada; explorar diferentes fontes de dados e maneiras diversas
de elaborar perguntas capazes de produzir informag0es pertinentes; planejar a busca de informagoes de

wua

maneira adequada e organizada; identificar informagdes precisas (“ancoras”) e, quando for 0 caso, o tipo de
perguntas necessarias para alcanca-las, entre outros.

A manutencao do foco diante de presstes de tempo, o controle da impulsividade, o equilibrio emocional, 0 senso
critico e reflexivo, o trabalho cooperativo e coordenado entre membros de um grupo sdo algumas das habilidades
socioemocionais envolvidas na capacidade de lidar com as informacoes.

Nesse curso, podemos destacar as competéncias de nimeros 1 e 3 da BNCC [Base Nacional Comum Curricular],
uma vez que 0 acesso e tratamento da informacao nos permitem fruir e valorizar os conhecimentos construidos
historicamente e 0s mais diversos objetos da cultura. Destacam-se também as competéncias 4, que foca 0 uso de
diferentes linguagens no trato da informacao, e 5, dada a imensa massa de informacgdes em meio digital em que
estamos inseridos na atualidade.

Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no médulo:

* (Controle da impulsividade, paciéncia, perseveranca e resiliéncia

* |evantamento de hipoteses

* Acompanhamento e entendimento de uma linha de raciocinio logico construida a partir das informacdes
disponiveis

e Egpirito investigativo

e C(Coleta e andlise sistematica de informacoes

* Analise de riscos e tomada de decisGes

* Trabalho em equipe

e Discriminacao das informacoes mais relevantes de um problema

e Autoconhecimento: voltar o olhar para si mesmo

* Relacionar diferentes informacoes, estabelecendo relagdes logicas entre elas.

* Tomada de decisdes a partir da analise sistematica das opgoes disponiveis

* Realizacao de escolhas de maneira consciente

e Lidar com a frustracao diante de um resultado desfavoravel
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Objetivos Especificos:

Aprimorar habilidades de coletar, analisar e transmitir informacoes
Favorecer uma comunicacao efetiva, ressaltando diferentes maneiras de se comunicar

Promover a identificacdo de perguntas que conduzam a respostas precisas que servem como ponto de
referéncia para conclusoes logicas

Refletir sobre o processo de tomada de decisao
Promover a consciéncia daimportancia do trabalho em equipe como estratégia para atingir um objetivo comum

Competéncias Gerais da BNCC:

Competéncia 1. Espirito investigativo

Competéncia 4: Usar a linguagem para se expressar e produzir sentidos
Competéncia 6: Tomar decis0es com consciéncia critica e responsabilidade.
Competéncia 7: Decidir com base em fatos.

Competéncia 8: Cuidar de si (autoconhecimento e autocuidado)
Competéncia 10: Atuar de maneira ética

Habilidades da BNCC na Matematica:

Desenvolver o raciocinio l6gico, o espirito de investigacao e a capacidade de produzir argumentos convincentes,
recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

Perceber o rigor nos conceitos matematicos; compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos
matematicos.

Desenvolver oraciocinio l6gico, o espirito de investigacao e a capacidade de produzir argumentos convincentes,
recorrendo aos conceitos matematicos para compreender e atuar no mundo.

Interagir com 0s pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no planejamento e desenvolvimento
de pesquisas, na buscar de solucdes para problemas.

Pensamento algébrico; modelagem matematica na compreensao, representacao e analise de relacoes
quantitativas.

Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se situagdes imaginadas, ndo diretamente
relacionadas com 0 aspecto pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusdes, utilizando
diferentes registros e linguagens (gréaficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua materna e
outras linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados).

Habilidades da BNCC na Lingua Portuguesa:

Compreender a lingua como fendmeno cultural, historico, social, variavel, heterogéneo e sensivel aos contextos
de uso, reconhecendo-a como meio de construcao de identidades de seus usuarios e da comunidade a que
pertencem.
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Ler/assistir e compreender, com autonomia, noticias, reportagens, videos em vlogs argumentativos, dentre
outros géneros do campo politico-cidaddo, de acordo com as convengdes dos géneros e considerando a
situacdo comunicativa e 0 tema/assunto do texto.

Compreender 0 fendmeno da variacao linguistica, demonstrando atitude respeitosa diante de variedades
linguisticas e rejeitando preconceitos linguisticos.

Identificar a ideia central do texto, demonstrando compreensao global.
Ler e compreender, com autonomia, anedotas, piadas e cartuns, dentre outros géneros do campo da vida

cotidiana, de acordo com as convencoes do género e considerando a situacao comunicativa e a finalidade do
texto.

Recorrer ao dicionario para esclarecer duvida sobre a escrita de palavras, especialmente no caso de palavras
com relagoes irregulares fonemagrafema.

Quvir gravacoes, cangoes, textos falados em variedades linguisticas, identificando caracteristicas regionais,
urbanas e rurais da fala e respeitando as diversas variedades linguisticas como caracteristicas do uso da
lingua por diferentes grupos regionais ou diferentes culturas locais, rejeitando preconceitos linguisticos.

Flexionar, adequadamente, na escrita e na oralidade, os verbos em concordancia com pronomes pessoais/
nomes sujeitos da oracao.

Sequéncia de jogos:
1. Code Breake
2. Decifrando os Codigos (Codigo da Vinci)

3. Decifrando Gestos
4. Yams

5°ANO
SEGUNDO SEMESTRE
GERENCIAMENTO DE RECURSOS

Esse curso aborda aspectos essenciais ao gerenciamento de recursos, como por exemplo, 0s diferentes tipos de
recursos; a captacao, armazenamento e utilizacao dos recursos disponiveis; a administracao de recursos limitados
VErsus renovaveis e a questao da sustentabilidade, tdo fundamental a sobrevivéncia do planeta e das proximas
geracdes. Sao exploradas no curso habilidades como empenho e organizagao interna na busca de recursos
materiais e ndo materiais ([como tempo, estratégias, informacdes...); pensamento critico e planejamento de acoes
considerando o gerenciamento dos recursos; preocupagao com 0 uso racional e sustentavel dos recursos.

Do ponto de vista socioemocional, cabe ressaltar habilidades como o gerenciamento das proprias emogdes e
reacoes [que também s&o recursos..], o equilibrio emocional diante de situacdes dificeis ou desafiadores, bem
como a busca do apoio mutuo, do trabalho em equipe, da cooperacao entre as pessoas na construcao de um
mundo melhor, em que haja uma distribuicdo mais democratica e justa dos recursos disponiveis.
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Embora esse tema possa parecer, a primeira vista, mais especificamente relacionado a area das “Ciéncias
da Natureza” podemos refletir as implicacbes do gerenciamento dos recursos internos “conhecimentos” e
“habilidades” no momento de ler, interpretar ou escrever um texto e na resolucao de exercicios e problemas
matematicos, e o debate sobre formas de producao e de distribuicao de recursos como aspectos importantes
nas Ciéncias Humanas e no Ensino Religioso.

Destacamos, nesse curso, a Competéncia 3 da BNCC (Base Nacional Comum Curricular], no que diz respeito aos
mais diferentes recursos materiais, culturais e estéticos presentes na sociedade, a Competéncia 6, que destaca o
fazer escolhas considerando e valorizando a diversidade de saberes, a consciéncia critica e a responsabilidade, e a
Competéncia 10, pois 0s recursos existentes, materiais e imateriais, devem ser utilizados de maneira ética, visando
0 bem comum e a construcao de uma sociedade mais justa, democratica e inclusiva.

Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no médulo:
* Participacao em reflexdes coletivas

* (Compreensao de explicacOes orais e escritas

* Respeito as regras que regulam as agoes

e Atencao

e Flexibilidade de pensamento

* Disponibilidade interna para viver novas experiéncias

e Respeito as formas de se expressar

* Investigar uma situa¢do procurando levantar os dados importantes
* Refletir sobre as informacoes coletadas, estabelecendo relacdes do tipo “se... entao”
* (Construir linhas de raciocinio a partir da analise dos dados

e Atitude investigativa

* (Captacao e analise de informacoes

* Autoconhecimento e autoestima

» Tomada de consciéncia sobre simesmo e sobre 0 outro

¢ |nvestimento no desenvolvimento pessoal

e Respeito a si proprio e ao outro

* Planejamento

* (Organizacao interna

e Levantar, analisar e avaliar opcdes de acao

e Tomar decis0es de modo responsavel

e Trabalho em equipe

* Saber expressar-se e saber ouvir

e Humildade e respeito mutuo
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Objetivos Especificos:

Aprimorar a coleta sistematica de informacdes para a elaboracdo de um planejamento de longo prazo
Promover reflexdes sobre planejamento e gerenciamento de recursos, principalmente quando escassos.
Desenvolver 0 estabelecimento de objetivos secundarios como caminho para alcangar o objetivo primario
Construir raciocinio hipotético dedutivo a partir da analise de informacdes e experiéncias

Promover a antecipacao de possiveis dificuldades no percurso e suas implicagcoes

Competéncias Gerais da BNCC:

Competéncia 1: Valorizar conhecimentos historicamente construidos.

Competéncia 4: Valorizar a linguagem verbal para partilhar informacoes.

Competéncia 6: Fazer escolhas com consciéncia critica e responsabilidade.
Competéncia 7: Formular, negociar e defender ideias.

Competéncia 8: Autoconhecimento.

Competéncia 9: Exercitar a empatia, o dialogo, a resolucao de conflitos e a cooperacao.

Habilidades da BNCC na Matematica:

Associar figuras espaciais a suas planificacoes (prismas, piramides, cilindros e cones) e analisar, nomear e
comparar seus atributos.

Aplicacéo ordenada dos procedimentos matematicos (algoritmos) para realizar calculos e resolver problemas.

Resolver e elaborar problemas envolvendo medidas das grandezas comprimento, area, massa, tempo,
temperatura e capacidade, recorrendo a transformacdes entre as unidades mais usuais em contextos
socioculturais.

Reconhecer que a Matematica € uma ciéncia humana, fruto das necessidades e preocupacdes de diferentes
culturas, em diferentes momentos historicos, e € uma ciéncia viva, que contribui para solucionar problemas
cientificos e tecnologicos e para alicergar descobertas e construcgdes, inclusive com impactos no mundo do
trabalho.

Reconhecer, nomear e comparar poligonos, considerando lados, vértices e angulos, e desenha-los, utilizando
material de desenho ou tecnologias digitais.

Habilidades da BNCC na Lingua Portuguesa:

|dentificar a expressao de presente, passado e futuro em tempos verbais do modo indicativo.

Ler/assistir e compreender, com autonomia, noticias, reportagens, videos em vlogs argumentativos, dentre
outros géneros do campo politico-cidadao, de acordo com as convencdes dos géneros e considerando a
situacdo comunicativa e 0 tema/assunto do texto.

Perceber os diferentes efeitos de sentidos provocados nos textos pelo uso de fendmenos Iéxico-semantico,
pontuacao e outros recursos

Flexionar, adequadamente, na escrita e na oralidade, os verbos em concordancia com pronomes pessoais/
nomes sujeitos da oracao.
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e Ler e compreender, com autonomia, anedotas, piadas e cartuns, dentre outros géneros do campo da vida
catidiana, de acordo com as convengdes do género e considerando a situacdo comunicativa e a finalidade do
texto.

* Recorrer ao dicionario para esclarecer duvida sobre a escrita de palavras, especialmente no caso de palavras
com relagoes irregulares fonemagrafema.

Sequéncia de jogos:

1. Formase Cores

2. Piramide

3. Passagem Subterranea

6° ANO
PRIMEIRO SEMESTRE
FLEXIBILIZAGAO DO PENSAMENTO

Este curso explora habilidades que organizam e flexibilizam o pensamento, tais como a identificacao e organizagao
de informacoes, a utilizagdo de orientagao espago-temporal e do raciocinio ldgico, 0 planejamento e organizacao
das acdes para analisar, compreender e resolver uma determinada situacao. Do ponto de vista socioemocional e
ético, a cooperacao, as interagdes harmoniosas e a abertura a autoavaliagdo sao alguns elementos estimulados
nesse curso que colaboram na formacdo integral dos estudantes.

A Competéncia 2 da BNCC, que versa sobre a curiosidade intelectual, a atitude investigativa diante da realidade
- € bastante contemplada neste curso. A capacidade de coletar dados de maneira abrangente, diferenciando
as informacoes relevantes das irrelevantes em relacdo aos objetivos desejados e com vistas ao planejamento,
organizacao e flexibilizagdo das a¢des para resolver um problema e criar uma solucao, é relevante na Linguagem
(principalmente nas préticas de leitura e producdo de textos orais e escritos), na Matematica e nas ciéncias de
maneira geral.

Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no médulo

» (Cooperacao

e |dentificar uma situacdo-problema

* |evantar e checar hipoteses em equipe

* Investigar uma situacao problema por meio de perguntas sistematicas

* Planejar acdes com base em observacdes

e Reconhecer situagdes em que € necessario conter a acao, realizar paradas.
* Tolerancia a frustracao

» Persisténcia; ndo desistir diante dos desafios.
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Aprender com 0s erros

Investigar uma situagao problema por meio de perguntas sistematicas

Criacao de imagens mentais antecipatorias

Planejamento com foco em objetivos

Acompanhamento de uma sequéncia logica de pensamento e de acoes
Desconstruir uma situagdo em seus componentes e reconstrui-la

Estabelecer metas intermediarias

Autoconhecimento; voltar o olhar para si mesmo

Reconhecer situaces em que & necessario aguardar e/ou recuar antes de avangar
Lidar com a espera e com a frustracao

Persisténcia, flexibilidade de pensamento, resiliéncia.

Objetivos Especificos:

Desenvolver habilidade de identificar e organizar informacdes

Aprimorar a utilizacao de orientacdo espaco-temporal e da percepcao das relacdes parte-todo para apreender,
analisar e compreender uma situacao.

Favorecer a acdo com base em um planejamento, considerando varias fontes de informacao e administrando
0S recursos disponiveis.

Gerenciar “acao” e “espera” como estratégias de plangjamento
Promover a cooperacao e interagcao harmoniosa para somar forcas em prol de um objetivo comum

Competéncias Gerais da BNCC:

Competéncia 1: Utilizar conhecimentos para entender e explicar a realidade

Competéncia 2: Exercitar a curiosidade intelectual e o espirito investigativo

Competéncia 3: Valorizar e fruir diferentes manifestacdes culturais

Competéncia 7: Argumentar, formular, negociar e defender ideias com posicionamento ético.
Competéncia 10: Agir pessoal e coletivamente com base em principios éticos, democraticos e solidarios.

Habilidades da BNCC na Matematica:

Desenvolver o raciocinio l6gico, o espirito de investigacao e a capacidade de produzir argumentos convincentes,
recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e
resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando Estratégias e resultados.

Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no planejamento e desenvolvimento
de pesquisas para responder a questionamentos e n busca de solu¢des para problemas, de modo a identificar
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aspectos consensuais ou nao na discussao de uma determinada questao, respeitando 0 modo de pensar dos
colegas e aprendendo com eles.

» Utilizar processos e ferramentas matematicas para modelar e resolver problemas.
» Autocorrecdo na resolucao de problemas.

Habilidades da BNCC na Lingua Portuguesa:

» Analisar, em diferentes textos, 0s efeitos de sentido decorrentes do uso de recursos linguistico-discursivos de
prescricao, causalidade, sequéncias descritivas e expositivas e ordenacao de eventos.

* Escrever palavras com corre¢ao ortografica, obedecendo as convengdes da lingua escrita.

* Empregar, adequadamente, as regras de concordancia nominal [relacdes entre os substantivos e seus
determinantes] e as regras de concordancia verbal [relacdes entre 0 verbo e o sujeito simples e composto).

» Posicionar-se de forma consistente e sustentada em uma discussao, assembleia, reunides de colegiados da
escola, de agremiagdes e outras situagdes de apresentacdo de propostas e defesas de opinides, respeitando
as opinides contrarias e propostas alternativas e fundamentando seus posicionamentos, no tempo de fala
previsto, valendo-se de sinteses e propostas claras e justificadas.

Sequéncia de jogos:
1. Cartao Vermelho
2. Pingwins
3. Ratinhos
4, Mancala

6° ANO
SEGUNDO SEMESTRE
PLANEJAMENTO DO FUTURO

Nesse curso,sao explorados alguns aspectos essenciais para o desenvolvimento cognitivo e social dos adolescentes
face 0 momento em que estdo vivendo, como por exemplo: interpretacdo de dados de uma situagao-problema,
elaboracdo de perguntas, utilizacdo de vocabulario e conceitos, conduta controlada e nao impulsiva, lidar com
condigbes de incerteza, construcao de planejamento e trabalho em grupo. Essas habilidades estao diretamente
ligadas ao processo de ampliagao dos conhecimentos, tanto nas Linguagens como na Matematica e nas Ciéncias
da Natureza e Humanas. Aspectos relacionados a comunicacao (utilizar vocabulario e conceitos de forma correta),
ao convivio social (respeitar o outro, respeitar as regras) e ao desenvolvimento emacional e ético (trabalhar em
grupo com vistas a um objetivo comum) colaboram com a formacao integral do adolescente.

Destacamos, nesse curso, algumas Competéncias da BNCC, Competéncia 4, que aborda a utilizacao de diferentes
linguagens para se expressar, e a Competéncia 9, que ressalta a empatia, a cooperacao, o dialogo, 0 respeito
mutuo.
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Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no mddulo:

Atencao simultanea a diferentes fontes de informacao

Controle da impulsividade, paciéncia, perseveranca e resiliéncia

Planejar sequéncias em condicfes em que se tem apenas conhecimento parcial da situagao
Apresentar exatiddo na execucao tatica de um planejamento

Desenvolver a atencao e memorizagao de elementos eliminaveis e a respectiva representacdo mental dos
possiveis elementos futuro

Apresentar precisao e exatidao na elaboracao e calculo de uma proposicao
Lidar com sentimentos relacionados a incerteza, a falta de controle sobre variaveis importantes

Manter o autodominio diante de situactes em que nao ha total controle de aspectos importantes

Captar e analisar informacoes relevantes para o planejamento e a tomada de decisfes em situagdes de
incerteza

Elaboracao de planos de acao

Manter o foco no objetivo durante a execugao do plano elaborado

Flexibilidade para mudar 0s rumos das acoes diante de novas circunstancias

Lidar com as emoc0oes advindas tanto do sucesso como do fracasso na conquista de um objetivo
Investigar uma situacao problema por meio de perguntas sistematicas

Reconhecer situagcdes em que € necessario aguardar antes de avancar

Lidar com a espera e com a frustracao

Persisténcia, flexibilidade de pensamento, resiliéncia.

Objetivos especificos:

Aprimorar a busca de pistas para localizar dados relevantes de modo sistematico e organizado, tendo em vista
0s objetivos da tarefa, interrelacionando informacoes diversas.

Construir imagens mentais orientadoras do planejamento de acoes futuras

Aplicar estratégias e métodos para administrar recursos a curto, medio e longo prazo.
Levantar e verificar hipoteses em situacdes desconhecidas

Flexibilizar o planejamento, adaptando-o0 a novas condi¢oes impostas pelo meio e pelo outro.

Competéncias Gerais da BNCC:

Competéncia 2: Curiosidade, espirito investigativo.

Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens para se expressar.

Competéncia b: Utilizar tecnologias de comunicacao e informacao.

Competéncia 6: Valorizar a diversidade de saberes para fazer escolhas; fazer escolhas com liberdade e
consciéncia critica.

Competéncia 9: Exercitar o dialogo, a resolucdo de conflitos, a cooperagao
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Habilidades da BNCC na Matematica:

Fazer observacgoes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presentes nas praticas sociais e
culturais, de modo a investigar, organizar, representar e comunicar informacdes relevantes, para interpreta-las
e avalia-las critica e eticamente, produzindo argumentos convincentes.

Producdo de respostas, textos e representacoes usando a linguagem matematica.
Reconhecimento e operacdes com grandezas (comprimento, massa, tempo, temperatura, area).

Reconhecer e utilizar conhecimentos e procedimentos matematicos na resolu¢ao de exercicios e problemas
matematicos.

Elaboracdo de problemas envolvendo algebra, geometria, grandezas e medidas, probabilidade.

Interagis com pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no planejamento e desenvolvimento em
busca de solucoes de problemas.

Lingua Portuguesa

Adequacao do nivel de formalidade da fala e escrita aos temas, contextos e interlocucoes.

Avaliacao de textos com a finalidade de mudar e criar comportamentos e habitos e gerar mensagem de cunho
politico, social, cultural.

Escrever palavras com corre¢ao ortografica, obedecendo as convengdes da lingua escrita.
Empregar, adequadamente, as regras de concordancia nominal (relages entre 0s substantivos e seus
determinantes] e as regras de concordancia verbal (relacdes entre 0 verbo e o sujeito simples e composto).

Analisar, em diferentes textos, 0s efeitos de sentido decorrentes do uso de recursos linguistico-discursivos de
prescricao, causalidade, sequéncias descritivas e expositivas e ordenacao de eventos.

Posicionar-se de forma consistente e sustentada em uma discussao, assembleia, reunides de colegiados da
escola, de agremiacdes e outras situacdes de apresentacao de propostas e defesas de opinides, respeitando
as opinides contrarias e propostas alternativas e fundamentando seus posicionamentos, no tempo de fala
previsto, valendo-se de sinteses e propostas claras e justificadas.

Sequéncia de jogos
1. MiniBridge

2. Hora do Rush
3. Equilibrio

4. Punchline
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7° ANO
PRIMEIRO SEMESTRE:
COLABORACAO E COOPERACAO

O foco deste curso € promover a conscientizagdo dos processos cognitivas, emocionais, sociais e eticos que
permeiam as relag0es consigo mesmo e com 0 outro. Soma-se a isso o trabalho em equipe e a cooperacao entre
0S pares, a compreensao, elaboracao e resolucao de uma situacao-problema, a acdo com base em planejamento
e 0rganizacao, a comunicacgao clara e nao impulsiva e a orientacao espaco-temporal. Aspectos socioemocionais
e éticos se integram as habilidades cognitivas objetivando construir melhores relagdes com o conhecimento,
CONSIgo e com 0S outros.

No curso “Colaboracéo e Cooperacao”, podemos destacar algumas Competéncias da BNCC, Competéncia 8, que
trata do autoconhecimento, de lidar com as proprias emocoes e com as dos outros, a Competéncia 9, que enfatiza o
exercicio da empatia, 0 dialogo, a resolucao de conflitos e a cooperacgao, fazendo-se respeitar e promover o respeito
ao proximo, e a Competéncia 10, que trata das acdes pessoais e coletivas com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia, tomada de decisdes com base em principios éticos e solidarios. Em relacao as areas do
conhecimento, saber trabalhar em equipe e com colaboracao, comunicar-se de forma clara, saber resolver um
problema utilizando conhecimentos e indo além dos conhecimentos escolares sao habilidades essenciais para a
aprendizagem realmente significativa dos objetos do conhecimento.

Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no mddulo:

» Egspirito investigativo; paciéncia e perseveranca

* Busca de informagdes de maneira planejada, sistematica e abrangente

e Discriminacao das informacdes mais relevantes em relacdo ao problema relacionar diferentes informacdes,
estabelecendo relagdes l0gicas entre elas

* Autoconhecimento e flexibilidade

» Trabalho em equipe e respeito mutuo

*  Empatia

* Resolucao colaborativa de problemas

e (Controle da impulsividade

e Perseveranca na busca de solucoes

* Flexibilizacdo do pensamento diante de novas circunstancias

e (Coleta e andlise sistematica de informacoes

* Andlise l0gica de informac0oes; inferéncias a partir dos dados

e Levantamento de hipoteses; projecao de possibilidades

* Tomada de decisdes com base em raciocinio logico

* Autogestdo; organizacao interna

* (Captacao e analise sistematica de opcdes de acao

* Percepcao espacial e raciocinio logico espacial

* (riacao de imagens mentais antecipatorias
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* Autoconhecimento e autogestao
e |nvestimento no aprimoramento pessoal
* Tomada de decisfes com base no raciocinio logico e no autoconhecimento

Objetivos Especificos:

* Aprimorar elementos de orientacao espa¢o-temporal por meio do uso estratégico para o dominio das condicoes
do tabuleiro (realidade) e das possibilidades de jogadas (agGes), praprias e do outro.

 Interiorizar e utilizar conceitos para prever e controlar [quando possivel), compreender e resolver situacoes.

* Reconhecer e valorizar o papel e valor dos diferentes membros dentro de um grupo, integrando as dimensoes
pessoal e social para agir com cooperacao e em equipe

* Promover a conscientizagdo dos processos cognitivos, emocionais, sociais e eticos que permeiam as relagdes
CONSigo mesmo e com o outro.

Competéncias Gerais da BNCC:

e (Competéncia 1. Valorizar e utilizar conhecimentos historicamente construidos para entender e explicar a
realidade.

* (Competéncia é: Fazer escolhas com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

» Competéncia 7:Formular e defender ideias.

e (Competéncia 8: Autoconhecimento. Cuidar de si e do outro; lidar com emocoes.

* (Competéncia 10: Agir pessoal e coletivamente para 0 bem comum

Habilidades da BNCC na Matematica:

* Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se situagfes imaginadas, ndo diretamente
relacionadas com 0 aspecto pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusdes, utilizando
diferentes registros e linguagens (graficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua materna e
outras linguagens para descrever algoritmaos, como fluxogramas, e dados).

» Desenvolveroraciocinio logico, o espirito de investigacao e a capacidade de produzir argumentos convincentes,
recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

* Interagircom seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no planejamento e desenvolvimento
de pesquisas para responder a questionamentos e na busca de solucdes para problemas, de modo a identificar
aspectos consensuais ou nao na discussao de uma determinada questao, respeitando 0 modo de pensar dos
colegas e aprendendo com eles.

Habilidades da BNCC na Lingua Portuguesa:

* Empregar as regras basicas de concordancia nominal e verbal em situagdes comunicativas e na producao de
textos.

* (Comparar, com a ajuda do professor, conteudos, dados e informacgoes de diferentes fontes, levando em conta
seus contextos de producao e referéncias, identificando coincidéncias, complementaridades e contradicoes,
de forma a poder identificar erros/imprecisdes conceituais, compreender e posicionar-se criticamente sobre
0s conteudos e informacdes em questao.
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» Selecionar informagdes e dados relevantes de fontes diversas (impressas, digitais, orais etc.), avaliando a
qualidade e a utilidade dessas fontes, e organizar, esquematicamente, com ajuda do professor, as informacoes
necessérias [sem excedé-las) com ou sem apoio de ferramentas digitais, em quadros, tabelas ou gréficos.

» |dentificacdo de informacoes implicitas, explicitas e ambuiguidades em textos orais e escritos.

* Deducdo de significados de palavras e expressdes desconhecidas pelo contexto semantico e linguistico.

e Articular o verbal com os esquemas, infograficos, imagens variadas, etc., na(reJconstrucéo dos sentidos dos
textos de divulgacdo cientifica e (reJtextualizar do discursivo para o esquematico - infogréafico, esquema,
tabela, grafico, ilustracdo etc. - e, ao contrario, transformar o conteudo das tabelas, esquemas, infograficos,
ilustracdes etc. em texto discursivo, como forma de ampliar as possibilidades de compreensao desses textos
e analisar as caracteristicas das multissemioses e dos géneros em questao.

Sequéncia de jogos:

1. Quatro Elementos [Wizards)
2. Damas Chinesas

3. Catand Mice

4. Formas e Cores

7° ANO
SEGUNDO SEMESTRE
TOMADA DE DECISOES

Tomada de decisoes, tema deste curso, esta presente na vida cotidiana e em todas as areas de conhecimento.
S&o inumeras as situagdes do dia a dia que exigem escolhas. Portanto, instrumentalizar os alunos para identificar
uma situacdo como um “problema” g, a partir dai, perceber diferentes possibilidades para atingir um determinado
objetivo, buscar evidéncias logicas, ter atencao, posicionar-se e organizar um planejamento e as acoes a serem
executadas sdo alguns atos/processos - cognitivos e socioemocionais - que contribuem para que os jovens
possam tomar uma decisdo mais qualificada, responsavel e assertiva. Em relacao a vida escolar, tomar decisdes
estabelecendo prioridades e organizando-se internamente é essencial para 0 sucesso nos estudos e na construcao
de um projeto de vida.

Neste curso, podemos destacar algumas Competéncias da BNCC, Competéncia 1, que enfatiza a utilizacdo dos
conhecimentos socialmente construidos para entender a realidade e buscar alternativas de soluctes para 0s
problemas, a Competéncia 2, no que diz respeito ao exercicio da curiosidade intelectual para investigar causas,
elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e criar solucdes, a Competéncia 6, que ressalta o
fazer escolhas com liberdade, autonomia e responsabilidade, e a Competéncia 7, principalmente em relacao a
argumentacao e defesa de ideias com base em fatos. Essas competéncias, articuladas entre si, rednem elementos
valiosos para tomar decisoes.
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Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no médulo:

Consideracao as regras que regulam o comportamento em situacoes de interacao social
Atencao simultanea a diferentes fontes de informacao

Controle da impulsividade; autocontrole.

Disponibilidade interna para correr riscos e aprender com 0S erros

Lidar com a frustracdo de modo equilibrado

Tomada de decisdes considerando 0s demais membros de uma interacao social

Pensar ao inves de agir impulsivamente

Desenvolver a percepcao espacial

Criar imagens mentais antecipatorias

Perceber os dados da realidade de maneira descentralizada, considerando varias informacoes simultaneamente
para a compreensao e elabora¢do de uma situacao-problema.

Distinguir os dados relevantes para resolu¢do de uma situacao-problema

|dentificar de forma sistematica as opgoes disponiveis de a¢ao, antecipando as possiveis consequéncias de
cada uma na tomada de decis&o.

Organizar e explorar o trabalho colaborativo
Reconhecer uma situacdo de ameaca e bloguea-la, quando possivel.
|dentificar e aproveitar oportunidades

Objetivos especificos:

Aprimorar a coleta seletiva de informacoes de modo sistematico e orientado por objetivos

Desenvolver a a¢do planejada por meio da construcao, analise l6gica, controle e organizagcdo de provaveis
hipoteses.

Promover a tomada de decisdes considerando diferentes possibilidades de escolha, o calculo de probabilidades
e as vantagens e dificuldades dos diferentes percursos.

Refletir sobre o comprometimento e responsabilidade pessoal em relacao as escolhas feitas, considerando-se
tanto os objetivos pessoais quanto as necessidades e direitos do outro e do ambiente.

Competéncias Gerais da BNCC:

Competéncia 2: Atitude investigativa; recorrer a abordagem propria das ciéncias para investigar uma situacao,
elaborar e testar hipoteses.

Competéncia b: Utilizar tecnologias de comunicagao e informacgao.

Competéncia 6: Fazer escolhas com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.
Competéncia 7: Argumentar com base em fatos; formular e defender ideias.

Competéncia 8: Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de si com autocritica e capacidade de lidar com as emocdes
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Habilidades da BNCC na Matematica:

» Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e
resolver problemas cotidianos, sociais e de outras areas de conhecimento, validando Estratégias e resultados.

* Resolucao de problemas convencionais e nao convencionais utilizando saberes e procedimentos matematicos.
e Planejar e realizar experimentos aleatorios ou simulacdes que envolvem calculo de probabilidades ou
estimativas por meio de frequéncia de ocorréncias.

» Planejar e realizar pesquisa envolvendo tema da realidade social, identificando a necessidade de ser censitaria
ou de usar amostra, e interpretar 0s dados para comunica-los por meio de relatorio escrito, tabelas e graficos,
com 0 apoio de planilhas eletronicas.

» Utilizacao de diferentes unidades de medida, dependendo da magnitude da quantidade mensurada.

* Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se situagtes imaginadas, nao diretamente
relacionadas com 0 aspecto pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusoes, utilizando
diferentes registros e linguagens (graficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua materna e
outras linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados).

Habilidades da BNCC na Lingua Portuguesa:

* Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a como forma de interacdo nos diferentes campos de
atuacao da vida social e utilizando-a para ampliar suas possibilidades de participar da cultura letrada, de
construir conhecimentos (inclusive escolares) e de se envolver com maior autonomia e protagonismo na vida
social.

* Produc&o de textos utilizando recursos de coesao referencial e sequencial.

e Ler, escutar e produzir textos orais, escritos e multissemioticos que circulam em diferentes campos de atuacao
e midias, com compreensao, autonomia, fluéncia e criticidade, de modo a se expressar e partilhar informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos, e continuar aprendendo.

* (Comparar, com a ajuda do professor, conteudos, dados e informacgoes de diferentes fontes, levando em conta
seus contextos de producao e referéncias, identificando coincidéncias, complementaridades e contradicdes,
de forma a poder identificar erros/imprecisdes conceituais, compreender e posicionar-se criticamente sobre
0s conteudos e informacdes em questao.

Sequéncia de jogos:

1. Code Breaker

2. Yams

3. Ratos e Gatos

4. /4 em Linha [Connect Four]
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8°ANO
PRIMEIRO SEMESTRE:
PENSAMENTO E AGAO ESTRATEGICA

Esse curso tem como tema central a construgao de taticas e estratégias para lidar com diferentes situacgoes.
Posicionar-se considerando diferentes fontes e tipos de informacao, trabalhar em equipe, lidar com diferentes
sentimentos e pensamentos desencadeados pela vivéncia de uma situagao, autoconhecimento, controle das
atitudes, atencdo, memorizacao e flexibilidade para mudar sdo algumas das habilidades priorizadas nesse
curso. Do ponto de vista socioemocional, € necessario equilibrio emocional e autoconhecimento para fazer a
leitura do contexto e, diante das dificuldades do percurso, manter a calma, a autoestima, a autodisciplina, além
de estar disponivel para desenvolver atividades em grupo colaborando com seus pontos fortes e respeitando
as limitagcdes do outro. Esses sdo saberes que também contribuem na aprendizagem da Linguagem, da
Matematica e das Ciéncias Humanas e da Natureza.

Neste curso, podemos destacar algumas Competéncias da BNCC, Competéncia é,no que diz respeito a valorizacao
de saberes e vivéncias na tomada de decisdes autbnomas e responsaveis, a Competéncia 7 no sentido da
negociacao e formulacdo de ideias, a Competéncia 8, no reconhecimento do modo particular e pessoal de eleger
prioridades e elaborar planos de acao, e a Competéncia 10, pois as acoes planejadas e executadas devem respeitar
principios éticos e democraticos.

Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no mddulo:

» Posicionar-se considerando varias fontes de informacao simultaneamente

* |dentificar a procurar analisar diferentes possibilidades de acao

» (riacdo de imagens mentais; antecipagcdo de movimentos, raciocinio hipotético.
* (Gerenciamento e investimento de recursos

e |dentificar sentimentos e pensamentos desencadeados pela vivencia de uma situagdo, buscando o
autoconhecimento e 0 desenvolvimento pessoal.

* Agir com atencao em relagcao a possiveis ameacas, considerando diferentes fontes de informacao.

* Trabalhar em equipe

e Lidar com as frustracoes

e Planejamento em situacdes de instabilidade do ambiente

* Formular perguntas que colaborem na apreensao dos detalhes de uma situacao

* Construir raciocinio classificatario

* Planejar agbes estratégicas com base na analise sistematica de informacoes

* Reconhecer as proprias caracteristicas pessoais (autoconhecimento); investir no fortalecimento de si mesmo.
* Respeitarevalorizarasdiferencasinterpessoais, sociais e culturais,combatendo o preconceito e adiscriminagao
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Objetivos Especificos:

* Desenvolver a analise do contexto e suas implicacoes, discriminando com precisao 0s dados de um problema a fim
de construir planos estratégicos a curto, médio e longo prazos

* Discriminar e integrar 0s aspectos “estratégico” e “tatico” de um planejamento

* Ressaltaraatencao emrelacao a possiveis ameacas ao analisar cada possibilidade de acéo e seus desdobramentos

* Desenvolver a construcao de planejamento, mesmo quando o conhecimento da situacao é parcial.

* Desenvolver possiveis antecipacdes para a implementacao de atitudes proativas

Competéncias Gerais da BNCC:

* (Competéncia 1: Utilizar conhecimentos historicamente construidos para entender e explicar uma realidade

» (Competéncia 2: Atitude investigativa; recorrer a abordagem propria das ciéncias para investigar uma situacao,
elaborar e testar hipoteses.

* Competéncia 7: Argumentar com base em fatos; formular e defender ideias.

* Competéncia 8: Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de si com autocritica e capacidade de lidar com as emogdes

» Competéncia 9: Exercitar a empatia, 0 dialogo, a cooperagao, o respeito mutuo

* (Competéncia 10: Agir pessoal e coletivamente para 0 bem comum e com base em principios éticos.

Habilidades da BNCC na Matematica:

* Fazer observacoes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presentes nas praticas sociais e
culturais, de modo a investigar, organizar, representar e comunicar informacgdes relevantes, para interpreta-las
e avalia-las critica e eticamente, produzindo argumentos convincentes.

* Resolucao de problemas relacionados ao contexto proximo, que possam ser representados por equacdes de
1° grau com duas incognitas.

* Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se situagtes imaginadas, nao diretamente
relacionadas com 0 aspecto pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusoes, utilizando
diferentes registros e linguagens (graficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua materna e
outras linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados).

* Reconhecer emocdes em relacao ao fazer matematico. Utilizar processos e ferramentas matematicas na
resolucdo de problemas convencionais e nao convencionais.

* Resolver e elaborar problemas que envolvam calculo do valor numeérico de expressdes algebricas, utilizando
as propriedades das operacoes.

e Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos da Matematica (Aritmética,
Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de outras 4reas do conhecimento, sentindo seguranca
quanto a propria capacidade de construir e aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima
e a perseveranga na busca de solucoes.
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Habilidades da BNCC na Lingua Portuguesa:

e Ler,escutar e produzir textos orais, escritos e multissemioticos que circulam em diferentes campos de atuagao
e midias, com compreensao, autonomia, fluéncia e criticidade, de modo a se expressar e partilhar informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos, e continuar aprendendo.

* Producédo de argumentos e contra argumentos coerentes, respeitando os turnos de fala.

» Selecionartextos e livros para leitura integral, de acordo com objetivos, interesses e projetos pessoais (estudo,
formacédo pessoal, entretenimento, pesquisa, trabalho etc.).

» Efeitos de sentido do uso, em textos, de estratégias de modalizacao e argumentatividade.

e (Comparar, com a ajuda do professor, conteudos, dados e informagoes de diferentes fontes, levando em conta
seus contextos de producédo e referéncias, identificando coincidéncias, complementaridades e contradicdes,
de forma a poder identificar erros/imprecisées conceituais, compreender e posicionar-se criticamente sobre
0s conteudos e informacgdes em questao.

* Realizar pesquisa, estabelecendo o recorte das questdes, usando fontes abertas e confiaveis.

Sequéncia de jogos:
1. Moonwalk

2. Gamao

3. Jogodos 4
4. Equilibrio

8°ANO
SEGUNDO SEMESTRE
INVESTIMENTO DE RESURSOS

Esse curso prioriza o planejamento e gerenciamento de recursos para o enfrentamento de diferentes situacoes-
problema. Para tanto, & necessario ter atitude exploratoria, lidar com as relacdes e pensamentos na criacéo de
estratégias, ampliar as nocoes de orientacdo espacial. Do ponto de vista socioemocional, demonstrar atitude de
reflexdo antes de agir, assumir as consequéncias pelas proprias decisdes/a¢oes e reconhecer o seu papel na
construcao do contexto em que se esta inserido sdo aspectos essenciais para otimizar 0s recursos disponiveis
e buscar novas possibilidades de obtencdo de recursos. Todas essas habilidades contribuem, de maneira
significativa, na construcao de habitos e de estratégias de estudo, colaborando com a aprendizagem em todas as
areas do conhecimento.

Destacamos, nesse curso, algumas Competéncias da BNCC, Competéncia 2, que foca a formulacao e resolucao
de problemas como um exercicio da curiosidade intelectual, uma vez que os conhecimentos das diferentes
areas subsidiam esse movimento, e a Competéncia 4, que enfatiza a utilizagdo de diferentes linguagens para se

expressar e partilhar informacoes.
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Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no médulo:

Compreender a importancia de gerenciar recursos (equilibrar captacéo, guarda e utilizagéo), principalmente
quando os recursos sao limitados

Demonstrar atitude exploratoria, buscando informacoes de forma sistematica e ordenada

Elaborar um planejamento de longo prazo, tendo em vista 0s objetivos almejados e 0S recursos Necessarios
Demonstrar preocupacao e cuidado em relacao aos recursos, tanto externos como internos

Antecipar possiveis dificuldades do percurso, considerando varias informacdes

Construir as condi¢des para alcancar os resultados desejados

Decidir, guando possivel, pela melhor ordem de movimentos

Estruturar o trabalho em equipe com vistas ao objetivo e considerando as necessidades de todos 0s membros
do grupo

Atencao as informacdes do ambiente

Utilizar recursos de maneira econémica, responsavel e direcionada aos objetivos

Evitar desperdicios ao usar recursos e conhecimento de situagdes de ameaca

Investir esforcos para reagir, evitar e/ou bloguear ameacas

|dentificacao de boas oportunidades para o investimento de recursos

Coordenar a distribuicao de recursos para atingir os objetivos desejados

Objetivos especificos:

Aprimorar a analise do contexto e suas implicagdes

Compreender e aplicar memaria, calculos probabilisticos e estratégias de pensamento no planejamento de
acoes

Construir as condi¢des para alcangar 0s objetivos

Desenvolver a antecipacao de provaveis dificuldades, considerando as informacdes disponiveis

|dentificar habilidades favoraveis para alcancar os objetivos propostos

Reconhecer e construir pontos de estabilidade em uma realidade mutavel e dindmica por meio do planejamento
estratégico e da flexibilizacdo diante de mudancas de contexto

Competéncias Gerais da BNCC:

Competéncia 1. Valorizar e utilizar conhecimentos historicamente construidos para entender e explicara
realidade.

Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens para se expressar.

Competéncia 6: Fazer escolhas com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.
Competéncia 8: reconhecer a si mesma e ao outro.

Competéncia 10: Agir pessoal e coletivamente para 0 bem comum
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Habilidades da BNCC na Matematica:

Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos dos diferentes campos da Matematica [Aritmética,
Algebra, Geometria, Estatistica e Probabilidade) e de outras 4reas do conhecimento, sentindo seguranca
quanto a propria capacidade de construir e aplicar conhecimentos matematicos, desenvolvendo a autoestima
e a perseveranca na busca de solucoes.

Selecdo de amostras [amaostra casual, simples, sistematica e estratificada)

Obter os valores de medidas de tendéncia central de uma pesquisa estatistica [média, moda e mediana) com
a compreensao de seus significados e relaciona-los com a dispersao de dados, indicada pela amplitude.
Construcao de figuras a partir de composicoes de transformag0es geometricas com o0 uso de instrumentos de
desenho ou de software de geometria dindmica.

Enfrentar situagdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se situacdes imaginadas, nao diretamente
relacionadas com 0 aspecto pratico-utilitario, expressar suas respostas e sintetizar conclusdes, utilizando
diferentes registros e linguagens (graficos, tabelas, esquemas, além de texto escrito na lingua materna e
outras linguagens para descrever algoritmos, como fluxogramas, e dados).

Célculo de probabilidades de eventos reconhecendo que a soma de todos os elementos amostrais € igual a 1.

Habilidades da BNCC na Lingua Portuguesa:

Formas e conteudos de textos publicados em suporte impressos e online e a sua relagdo com o autor.

Ler, de forma autdnoma, e compreender - selecionando procedimentos e estratégias de leitura adequados
a diferentes objetivos e levando em conta caracteristicas dos géneros e suportes - romances, contos
contemporaneos, minicontos, fabulas contemporéaneas, romances juvenis, biografias romanceadas, novelas,
cronicas visuais, narrativas de ficgdo cientifica, narrativas de suspense, poemas de forma livre e fixa (como
haicai), poema concreto, ciberpoema, dentre outros, expressando avaliagdo sobre o texto lido e estabelecendo
preferéncias por géneros, temas, autores.

|dentificar,em noticias, o fato central, suas principais circunstancias e eventuais decorréncias; em reportagens
e fotorreportagens o fato ou a tematica retratada e a perspectiva de abordagem, em entrevistas os principais
temas/subtemas abordados, explicacdes dadas ou teses defendidas em relacdo a esses subtemas; em
tirinhas, memes, charge, a critica, ironia ou humor presente.

Ler, escutar e produzir textos orais, escritos e multissemioticos que circulam em diferentes campos de atuacao
e midias, com compreensao, autonomia, fluéncia e criticidade, de modo a se expressar e partilhar informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos, e continuar aprendendo.

Reconhecer o texto como lugar de manifestacao e negociagao de sentidos, valores e ideologias.

Sequéncia de jogos:

1. Passagem Subterranea
2. Hannibal

3. Descobrindo Padrées
4. Piramide
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9° ANO
PRIMEIRO SEMESTRE
GERENCIAMENTO DE RISCOS

Gerenciar riscos, tema desse curso, implica agir reconhecendo e levando em conta possiveis e/ou provaveis
consequéncias das acoes. Algumas habilidades merecem énfase, como buscar informacdes de forma sistematica,
criar relagdes logicas entre as informacgOes coletadas, analisar os elementos dos contextos, apresentar
flexibilidade para se adaptar a diferentes situag0es e tomar decisfes de maneira autbnoma e refletida. Manter
a calma diante de uma situacao-problema, conter respostas impulsivas e impensadas, oferecer e aceitar ajuda,
assumir 0s compromissos com 0s grupos de pertencimento na busca conjunta por alternativas de solugéo,
manter a autoestima e o respeito ao outro diante do erro sdo algumas habilidades socioemocionais envolvidas
no enfrentamento de problemas.

Nesse curso, podemos destacar a Competéncia 1, que enfatiza a utilizacdo dos conhecimentos socialmente
construidos para entender a realidade e buscar alternativas de solucdes para 0s problemas, a Competéncia 6,
no que diz respeito a valorizacdo da diversidade e as escolhas auténomas (pois muitas vezes ha mais de um
caminho para resolver o mesmo problema, alguns mais seguros e outros mais arriscados) e a Competéncia 7,
principalmente em relagdo a argumentacao e defesa de ideias com base em fatos.

Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no médulo:

» (onsideracao as regras que regulam o comportamento em situacoes de interacao social
» Percepc¢ao de riscos envolvidos nas agoes

* Tomada de decisdes considerando analise de riscos

* Autogestdo nas decisdes e nas acoes

e Lidar com a ansiedade, a impulsividade e a frustracao de modo equilibrado

* (Compreensao de regras pouco usuais e complexas organizacao de procedimentos para manter a atencao e
cumprir as regras estabelecidas

* Andlise de situacdes por diferentes pontos de vista e perspectivas

» Flexibilizacao de paradigmas preexistentes

* Lidar com situacoes de incerteza, com o imprevisto e nao controlavel

* Reconhecimento e aceitacdo de pontos fortes e de fragilidades, em si e nos outros

* Relativizacao dos recursos tendo em vista 0s objetivos

e Compreensao da dupla natureza humana: individual e social

* (rganizar e otimizar o0 uso da memaria como recurso que permite obter um melhor resultado

* Perceber a utilizacdo das estratégias mnemdnicas como formas de desenvolver um olhar critico sobre as
informacoes
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Valorizar os momentos de estudo e aprofundamento como recursos para desenvolver um olhar critico sobre
Si mesmo e sobre 0 conhecimento

Selecionar, organizar e otimizar o armazenamento e 0 uso das informacoes, de maneira a obter um melhor
resultado

Recordar informacdes associando-as intencionalmente com temas ou fungoes especiais
Recuperar informagdes que sao intencionalmente coletadas

Objetivos especificos:

Aprimorar a habilidade de recolher informacdes e estabelecer relagcoes entre elas de forma cuidadosa e
organizada, mesmo ao lidar com informagdes abundantes e simultaneas

Ampliar as possibilidades de controle e planejamento em condicdes de incerteza pela analise dos elementos
disponiveis, incluindo-se as informacdes decorrentes da analise l0gica do erro

Desenvolver estratégias otimizando 0 uso e processamento 10gico da informacao
Aprimorar o controle da impulsividade (equilibrio espera/acdo) para lidar com situacdes
Tomar decisOes levando em conta a analise da probabilidade de beneficios e de perigos

Competéncias Gerais da BNCC:

Competéncia 3: Valorizar e fruir as diversas manifestagdes culturais.

Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens

Competéncia b:Usar tecnologias de informacao e comunica¢do de forma critica e ética.
Competéncia é: Valorizacao da diversidade e as escolhas autdnomas

Competéncia 8: Autoconhecimento. Cuidar de si e do outro; lidar com emocoes

Competéncia 9: Exercitar a empatia, 0 dialogo, a resolucao de conflitos e a cooperacao.
Competéncia 10: Agir com autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao

Habilidades da BNCC na Matematica:

Compreender as relagdes entre conceitos e procedimentos da matematica e de outras areas do conhecimento,
sentindo seguranga quanto a propria capacidade de construir e aplicar conhecimentos matematicos,
desenvolvendo a autoestima e a perseveranca na busca de solucoes.

Desenvolver o raciocinio logico, o espirito de investigacao e a capacidade de produzir argumentos convincentes,
recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

Escolha de graficos mais adequados (colunas, setores, linhas) para apresentar um conjunto de dados.

Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no planejamento e desenvolvimento
de pesquisas para responder a questionamentos e na busca de solu¢des para problemas, de modo a identificar
aspectos consensuais ou Ndo na discussao de uma determinada questao, respeitando 0 modo de pensar dos
colegas e aprendendo com eles.
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e Utilizar processos e ferramentas matematicas para modelas e resolver problemas

* (Compreender as funcoes como relagdes de dependéncia univoca entre duas variaveis e suas representacoes
numerica, algébrica e grafica e utilizar esse conceito para analisar situacdes que envolvam relagdes funcionais
entre duas variaveis.

Habilidades da BNCC na Lingua Portuguesa:

e Ler escutar e produzir textos orais, escritos e multissemioticos que circulam em diferentes campos de atuacao
e midias, com compreensao, autonomia, fluéncia e criticidade, de modo a se expressar e partilhar informacoes,
experiéncias, ideias e sentimentos, e continuar aprendendo.

» Participar de conversacoes debates e atividades coletivas fazendo perguntas pertinentes e respeitando 0s
turnos de fala.

* Recursos de intertextualizacdo em parodias, parafrase, pastiches, charges, cartuns e outras manifestacoes
artisticas.

* Reconhecer o texto como lugar de manifestacdo e negociagao de sentidos, valores e ideologias.
» Selecionartextos e livros para leitura integral, de acordo com objetivos, interesses e projetos pessoais (estudo,
formacao pessoal, entretenimento, pesquisa, trabalho etc.).

* Mobilizar praticas da cultura digital, diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais para expandir as
formas de produzir sentidos (nos processos de compreensao e producéo), aprender e refletir sobre 0 mundo e
realizar diferentes projetos autorais.

» Fazeruso consciente e reflexivo de regras e normas da norma-padrdo em situagdes de fala e escrita nas quais
ela deve ser usada.

Sequéncia de jogos:
1. Llet'sGo
2. Cartdo Vermelho
3. Ratinhos
4. Perudo

9° ANO
SEGUNDO SEMESTRE
DESAFIOS DA REALIDADE

Para lidar com os desafios que a realidade nos impoe a cada dia, & preciso desenvolver varias funcoes, como
atencao, memoria, planejamento, analise critica, trabalho em equipe e muitas outras. Em um tempo como o
nosso em gque 0 mundo muda muito rapidamente e a informacao esta bastante disponivel, desenvolver essas
habilidades é essencial para 0 jovem posicionar-se e tomar decisdes em diferentes situacdes e contextos 0s mais
diversos, de maneira responsavel e autbnoma. Do ponto de vista socioemacional, equilibrio, perseveranca, controle
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da impulsividade, lidar com a frustracao, flexibilidade e resiliéncia sdo algumas habilidades fundamentais para o
jovem encarar tanto as conquistas como as vicissitudes que a vida adulta Ihe trara.

Destacamos, nesse curso, a Competéncia 3, no que diz respeito aos mais diferentes recursos materiais,
culturais e estéticos presentes na sociedade, a Competéncia b, que visa a compreensao, utilizacao e criagcao de
tecnologias digitais de informacao e comunicagao para se expressar, acessar e disseminar informacoes e produzir
conhecimentos, e a Competéncia 6, que destaca o fazer escolhas considerando e valorizando a diversidade de
saberes, a consciéncia critica e a responsabilidade.

Habilidades socioemocionais e cognitivas priorizadas no mddulo:

* Focar a atencao tendo em vista um objetivo

* Fazerescolhas

* Manter uma atenc¢ao panoramica

* Autoconhecimento

* Autogestdo dos processos de atengcdo e memoria

* Controle emacional

e Refletir sobre discriminacéo / preconceitos sociais e como lidar com eles

* Tomar consciéncia sobre 0 enfrentamento de realidades desafiadoras no caminho das conquistas
* Resiliéncia: fortalecimento interno a partir do enfrentamento de dificuldades
e (Captacdo e analise de informacoes

» Elaboragao de perguntas pertinentes aos objetivos

* Direcionamento do foco de atengéao

* |dentificacdo e organizacao de dados

* Inferéncia ldgica de informacoes a partir da analise dos dados disponiveis

* Andlise sistematica das opgdes de acao

e Tomada de decisdes com base em analise das informacoes

* Flexibilizacdo do pensamento diante de alteragdes do contexto

e Autocontrole e autogestao

* Viver situacOes de pressao, de frustracao, de vitoria e de derrota sem se desestruturar
e Manter o controle emocional para lidar com o desconhecido

Objetivos especificos:

* Desenvolver estratégias, aprimorando habilidades relacionadas a captagdo, analise e utilizacdo das
informacoes, mesmo quando abundantes e simultaneas

* Ampliar e consolidar habilidades e pensamento logico para compreender e buscar solugcoes de situacdes
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problemas.

* Promover reflexdes sobre preconceito, constru¢do do conhecimento, recursos para a coleta de informacoes e
suas relacoes com os desafios da realidade

» Estimular reflexdes sobre as implicagdes dos recursos no enfrentamento de desafios da vida cotidiana

Competéncias Gerais da BNCC:

* Competéncia 1: Valorizar conhecimentos historicamente construidos
* (Competéncia 3: Valorizar e fruir as diversas manifestacdes culturais.
» Competéncia 4: Utilizar diferentes linguagens.

» Competéncia b: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informac¢do e comunicagdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais

e (Competéncia 8: Autoconhecimento. Cuidar de si e do outro; lidar com emocgdes.

Habilidades da BNCC na Matematica:

* Desenvolveroraciocinio l0gico, o espirito de investigacao e a capacidade de produzir argumentos convincentes,
recorrendo aos conhecimentos matematicos para compreender e atuar no mundo.

* Fazer observacdes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos, de modo a investigar, organizar,
representar e comunicar informacdes relevantes, para interpreta-las e avalia-las critica e eticamente,
produzindo argumentos convincentes.

* Interagircom seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no planejamento e desenvolvimento
de pesquisas para responder a questionamentos e na busca de solu¢des para problemas, de modo a identificar
aspectos consensuais ou nao na discussao de uma determinada questao, respeitando 0 modo de pensar dos
colegas e aprendendo com eles.

* Autocorrecdo e corre¢cdo em grupo de problemas matematicos, localizando e compreendendo os erros e
aprendendo com eles, ampliando a capacidade de ampliar 0s conhecimentos matematicos, desenvolvendo a
autoestima e a perseveranca.

* (Compreender as funcoes como relagdes de dependéncia univoca entre duas variaveis e suas representacoes
numerica, algébrica e grafica e utilizar esse conceito para analisar situacdes que envolvam relagdes funcionais
entre duas variaveis.

* Fazer observacoes sistematicas de aspectos quantitativos e qualitativos presentes nas praticas sociais e
culturais, de modo a investigar, organizar, representar e comunicar informacdes relevantes, para interpreta-las
e avalia-las critica e eticamente, produzindo argumentos convincentes.

Habilidades da BNCC na Lingua Portuguesa:

» Discutir casos, reais ou simulagdes, submetidos a juizo, que envolvam [supostos) desrespeitos a artigos, do
ECA, do Cddigo de Defesa do Consumidor, do Codigo Nacional de Transito, de regulamentactes do mercado
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publicitario etc., como forma de criar familiaridade com textos legais - seu vocabulario, formas de organizacao,
marcas de estilo etc., de maneira a facilitar a compreensao de leis, fortalecer a defesa de direitos, fomentar
a escrita de textos normativos (se e quando isso for necessério) e possibilitar a compreenséo do carater
interpretativo das leis e as varias perspectivas que podem estar em Jogo.

Relacionar textos e documentos legais e normativos de importancia universal, nacional ou local que envolvam
direitos, em especial, de criancas, adolescentes e jovens - tais como a Declaracao dos Direitos Humanos, a
Constituicdo Brasileira, o ECA, e a regulamentacao da organiza¢ao escolar - por exemplo, regimento escolar,
a seus contextos de producao, reconhecendo e analisando possiveis motivacoes, finalidades e sua vinculagao
com experiéncias humanas e fatos historicos e sociais, como forma de ampliar a compreensao dos direitos
e deveres, de fomentar os principios democraticos e uma atuacdo pautada pela ética da responsabilidade (o
outro tem direito a uma vida digna tanto quanto eu tenho).

Explorar e analisar instancias e canais de participacdo disponiveis na escola (conselho de escola, outros
colegiados, grémio livre), na comunidade (associagdes, coletivos, movimentos, etc.], no municipio ou no pais,
incluindo formas de participagéo digital, como canais e plataformas de participagéo [como portal e-cidadania),
servicos, portais e ferramentas de acompanhamentos do trabalho de politicos e de tramitacao de leis, canais
de educacao politica, bem como de propostas e proposicoes que circulam nesses canais, de forma a participar
do debate de ideias e propostas na esfera social e a engajar-se com a busca de solucdes para problemas ou
questdes que envolvam a vida da escola e da comunidade.

Sequéncia de jogos:
1. Decifrando os Cadigos (Cddigo da Vinci)

2. Punchline

3. Construindo Forcas

4. Pingwins
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REGRAS DOS JOGOS

4 EM LINHA

Objetivo do jogo:

Fazer uma sequéncia de quatro pegas da mesma cor ao longo de uma linha, coluna ou diagonal.
Regras:

* (O jogo € para dois jogadores.

* (adajogador, na sua vez, coloca uma peca da sua cor em uma das sete colunas.

BATALHA DOS SUBMARINOS

Objetivo do jogo:

Ser 0 primeiro a afundar toda a frota do oponente no tabuleiro.

Regras:

* (jogo € para dois oponentes.

* Noinicio do jogo, cada jogador deve desenhar seus submarinos no Mapa da Frota.

* (s submarinos podem ser colocados na horizontal ou vertical, mas ndo na diagonal.

* (Quando colocar a frota, nenhum submarino pode estar em uma casa adjacente a outro submarino.
» Submarinos podem ser colocados nas bordas e cantos do tabuleiro.

» (adajogador deve terum Mapa dos Alvos vazio, onde todas as informacdes obtidas sobre 0 mapa do oponente
devem ser registradas.

» (ada jogador, na sua vez, diz as coordenadas de uma casa onde um submarino do oponente pode estar
posicionado. O segundo jogador deve responder honestamente. Se parte do submarino for atingida, o jogador
deve dizer “acertou”. Se o submarino perder todas as suas partes, deve responder “afundou”. Se nenhuma
parte de submarino foi atingida, entdo a resposta é “agua”. O jogador que perguntou deve anotar as respostas
no Mapa dos Alvos. Para cada acerto, deve anotar um “0” e para cada “agua” deve anotar um “X",

* (O jogo termina quando um dos jogadores afundar toda a frota do oponente.
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CAIXA MAGICA
Objetivo do jogo:

Organizar os circulos coloridos do jogo exatamente na ordem em que eles aparecem na “caixa magica”.
Regras:

Cada jogador recebe um tabuleiro vazio e 0 coloca com a superficie preta virada para cima.
Todos os circulos coloridos sao colocados no centro da mesa, dentro da tampa do jogo.
Jogo para 2 a 4 jogadores.
O primeiro jogador chacoalha a “caixa magica” e a coloca na mesa, tomando cuidado para que:
- As bolinhas coloridas se acomodem em seus lugares;
- 0O modelo formado pelas bolinhas seja visivel a todos os jogadores.

- Quando o primeiro jogador disser ‘Vai!’ todos 0s jogadores viram seus tabuleiros ao mesmo tempo e
comegam a pegar os circulos coloridos para completar o modelo, como ele aparece na “caixa magica”

- 0 jogo acaba quando todos tiverem copiado 0 modelo em seus tabuleiros com sucesso.

CARTAQ VERMELHO
Objetivo do jogo:

Ser o primeiro jogador a juntar seis cartas que possuam a mesma caracteristica de uma de suas cartas de
objetivo: a mesma cor, 0 mesmo nUmero ou 0 mesmo pais (bandeira).

Regras

O jogador mais jovem comeca e 0 jogo continua em sentido horario.
Na sua vez, cada jogador pode realizar um dos seguintes movimentos:

Comprar uma carta: 0 jogador coloca a carta escolhida a sua frente, virada para cima, de modo que seja visivel
para todos 0s outros jogadores. As cartas escolhidas devem ser posicionadas lado a lado.

Mostrar um cartao vermelho: o jogador mostra um cartdo vermelho para um dos outros jogadores na tentativa
de evitar que ele venca 0 jogo. o jogador precisa declarar 0 objetivo do oponente a quem esta maostrando o
cartdo: uma determinada cor, nUmero ou pais. duas coisas podem acontecer:

Se 0 oponente ndo possuir o objetivo declarado, o jogador que mostrou o cartdo vermelho devera descarta-1o
e € a vez do proximo jogador.

Se 0 oponente possuir o objetivo declarado, devera descarta-lo e comprar um novo objetivo do monte. Se
todos os objetivos ja foram utilizados, 0s objetivos descartados deverao ser embaralhados e posicionados em
um novo monte.

Quando um jogador utiliza um cartdo vermelho, ele & descartado ap0s 0 Uso e nao é substituido durante 0 jogo

Quando um dos jogadores conseguir juntar 6 cartas que possuem a caracteristica de um dos seus objetivos
(cor, nUmero ou pais) ele vence e 0 jogo acaba.
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CAT AND MICE
Objetivo do jogo:

- (ato: capturar todos os ratos.

- Ratos: chegar ao outro lado do tabuleiro com um dos ratos. Se um rato chegar ao final do tabuleiro, vence o
jogo, mesmo que na jogada seguinte fosse possivel ao gato captura-lo. Se o gato for capturado, o rato vence.

Regras:
* Jogo para 2 jogadores: um sera 0 “Gato” e 0 outro os “Ratos”.
Regras de movimento:

* (ato: 0 gato movimenta-se para frente, para tras ou para 0s lados, ao longo de uma linha ou coluna, quantas
casas desejar, contanto que o caminho esteja livre. O gato nao pode mover-se na diagonal.

* Rato: em sua primeira jogada, cada rato pode escolher entre andar uma ou duas casas para frente. Em suas
demais jogadas, ou Seja, a partir do 2° movimento de cada rato, eles podem se mover apenas uma casa de
cada vez, e uma casa para frente apenas. 0s ratos ndo podem mover-se para tras.

Regras de captura:

* (3ato: se um rato estiver posicionado na linha do movimento do gato, é capturado: o rato sai do jogo e 0 gato
passa a ocupar a casa onde o rato estava. Nao € permitido ao gato caminhar ou capturar na diagonal. Em cada
movimento, sO & possivel capturar um rato.

* Rato: os ratos capturam na diagonal, uma casa para frente. Nao é permitido aos ratos caminhar ou capturar
para tras. Se 0 gato for capturado, o jogador com 0s ratos vence.

CODE BREAKER

Objetivo do jogo:

Ser o primeiro jogador a decifrar 0 codigo de seu oponente, que € formado por quatro algarismos.
Regras:

* (jogo € para dois jogadores, cada um recebe um tabuleiro, uma folha de papel e um 1apis.

* Antes do jogo comecar, cada jogador cria um codigo de quatro digitos e 0 mantém escondido. o codigo deve
incluir os algarismos de 1 a 6.

e Nenhum algarismo deve ser usado mais de uma vez.
- Osjogadores decidem qual deles sera o primeiro a jogar.
* Em cadarodada, alternadamente, o jogador da um palpite na tentativa de adivinhar o codigo do seu oponente.

* (O oponente anota o0 palpite e escreve a resposta, no espaco oval a direita, de acordo com as seguintes
instrucoes:

* Um algarismo correto na posicao correta € chamado “Na Mosca” e € marcado com um circulo totalmente
preenchido.

e Um algarismo correto, mas em posi¢ao errada, € chamado “Golpe” e € marcado com um circulo
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CONSTRUINDO FORCAS
Objetivo do jogo:

Ser o jogador com mais pontos no final da partida.
Regras:

e As 90 cartas que sdo divididas em cinco cores diferentes (vermelho, verde, azul, amarelo e roxo) e numeradas
de “1" a “18" Cartas sdo retiradas do jogo dependendo do numero de jogadores, de modo que cada jogador
inicie com 15 cartas, independentemente da quantidade de jogadores que participam do jogo:

- com 3 jogadores - utilizam-se as cartas de 1 a 9 (= 45 cartas]
- com 4 jogadores - utilizam-se as cartas de 1a 12 (= 60 cartas)
- com 5 jogadores - utilizam-se as cartas de 1a 15 (= 75 cartas)
- com 6 jogadores - utilizam-se todas as cartas (= 90 cartas)
* (O “dealer” embaralha as cartas e distribui todas entre 0s jogadores.
* (ada jogador, na sua vez, joga uma carta na mesa.
* (O jogador a esquerda do “dealer” comeca a partida jogando qualguer carta de sua preferéncia.

* Em sentido horario, cada jogador coloca uma carta na mesa seguindo a cor dessa carta, a ndo ser que nao
tenha nenhuma. Nesse caso, pode jogar qualquer carta de sua escolha.

» Nofinal da rodada, 0 jogador que colocou a carta mais baixa (independentemente da cor) recolhe a carta mais
alta e a coloca ao seu lado, virada para cima. 0 jogador que colocou a carta mais alta (independentemente
da cor) recolhe as demais cartas e as coloca ao seu lado, viradas para cima, separadas por cor e em ordem
crescente.

* Em caso de empate, é considerada a carta colocada por ultimo.

* 0 jogador que colocou a carta mais alta comeca a rodada seguinte. 0 jogo prossegue dessa maneira até
completar as 15 rodadas.

» (adajogador recebe pontos pelas cartas que recolheu. Cada cor € contada separadamente:

* (Quando 0 jogador tem apenas uma ou duas cartas de uma determinada cor: marcam-se pontos de acordo
com o valor escrito em cada carta.

* (Quando o jogador tem mais do que duas cartas da mesma cor: marca-se um ponto para cada carta. Cada
jogador soma 0s pontos que tem nas cinco cores.
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DAMAS CHINESAS
Objetivo do jogo:

Mover todas as nove pecas para 0 outro lado do tabuleiro, colocando-as na posicao em que as pegas do oponente
comegam 0 jogo.

Regras:

Cada peca pode se mover uma casa para frente, para tras ou para os lados, desde que a casa esteja livre. Nao
ha movimento na diagonal.

Uma pecga pode pular sobre outra, tanto sua como do oponente, nas mesmas diregdes do movimento, desde
que a casa subsequente esteja livre. Ndo ha captura neste jogo.

Uma peca pode fazer varios pulos numa mesma jogada.

DAMAS OLIMPICAS
Objetivo do jogo:

Alcancar uma posicao na qual as pe¢as do oponente ndo possam se mover [normalmente a maioria das pecas
foi capturada).

Regras:

As pecas s6 podem mover-se na diagonal uma casa a frente (somente nas casas escuras).

Quando duas pegas oponentes se confrontam, 0 jogador da vez é obrigado a capturar [se a casa atras da peca
do oponente estiver livre). E obrigatério também capturar para tras. Deve-se sempre fazer uma captura quando
possivel: 0 conceito de peca “soprada” (Uma peca removida por ndo ter feito uma captura) ndo & aplicado
nesta versao.

Se houver possibilidade de captura multipla, o jogador deve capturar todas as pecas da sequéncia.

Se duas (ou mais) capturas multiplas forem possiveis, deve-se fazer a maior delas.

Uma peca que atinge a linha do lado oposto do tabuleiro torna-se dama. Essa pega deve ser coberta com
outra da mesma cor.

A Dama pode mover-se por quantas casas quiser, para frente e para tras, desde que n&o haja pecas obstruindo
0 caminho, inclusive ao fazer uma captura.

A Dama pode fazer uma sequéncia de capturas multiplas e se colocar em qualguer casa livre que escolher ao
longo da diagonal [ndo é necessario que se coloque imediatamente atrés da peca capturada).

Durante uma captura multipla, se uma peca atinge o final do tabuleiro torna-se dama, ndo importando em que
casa termine a sequéncia de capturas.

Se uma peca faz uma captura multipla e atinge o final do tabuleiro tornando-se uma Dama, e se for possivel
continuar capturando de acordo com as regras de captura das Damas, ela deve realizar todas as capturas
possiveis. Durante as capturas, a Dama ndo pode ir e voltar para tras sobre a mesma diagonal.

Xét;" _PROGRAMA
_/ Mentelnovadora Mind Lab®




DECIFRANDO CODIGOS
Objetivo do jogo:

Ser o unico jogador a manter seu codigo nao decifrado.
Regras:

Jogo para 2 a 4 jogadores.

Os dois curingas sao retirados. As 24 pecas restantes sao embaralhadas e colocadas com a face para baixo
no centro da mesa.

Em partidas com 2 ou & jogadores, cada um sorteia 4 pecas; com 4 jogadores, cada um sorteia 3 pecas.
Qualguer combinacao de cores de pecas € permitida.

Cada jogador enfileira suas pe¢as sem revelar seu conteudo para 0s outros jogadores.

As pecas devem ser organizadas de maneira sequencial: 0S nUmeros mais baixos para a esquerda e 0S mais
altos para a direita. Se houver pecas de valor igual, a preta deve ficar a esquerda da branca.

As demais pecas permanecem no centro da mesa [acrescentar 0s curingas na versao avangada).

Cada jogador, na sua vez, sorteia uma peca do centro da mesa e a olha. Essa peca € a “peca-pista” e deve ser
colocada sobre a mesa com a face voltada para 0 jogador, de modo que 0s outros nao vejam o seu numero.

O jogador aponta para uma peca especifica de qualquer jogador e declara o que julga ser o numero escondido.

Se a declaracao for correta, 0 oponente deve revelar a pega para 0s outros jogadores. Essa pega permanece
exposta no seu lugar da sequéncia até o final do jogo. O jogador que adivinhou a peca corretamente pode
dar mais palpites em relacao a qualquer peca de qualquer jogador. Se preferir, pode finalizar sua jogada e
acrescentar a “peca-pista” ao seu codigo [no lugar correto dentro da sequéncia, com a face escondida para
os outros jogadores).

Se a declaracao foi incorreta, o declarante deve revelar sua “peca-pista” deixando-a, com a face exposta, no
local apropriado entre as demais pecas do seu codigo, e sua jogada € finalizada.

Quando a jogada € encerrada, 0 jogador a esquerda da continuidade a partida.

Um jogador cujo codigo tenha sido decifrado fica fora do jogo e ndo pode mais pegar “pecas-pista’, nem fazer
declaracoes.

Na versao avancada, 0S curingas sao acrescentados as demais “pecas-pista”. Quando um jogador sorteia um
curinga, ele o posiciona em qualguer lugar do seu codigo, mesmo a esquerda do 0, a direita do 11 ou entre dois
numeros consecutivos.

Se as “pecaspista” acabarem, cada jogador, na sua vez, faz uma declaracdo em relacao a uma peca especifica

de qualguer um dos oponentes. Se acertar, 0 oponente deve revelar a peca e 0 jogador pode optar entre parar
a jogada ou continuar. Se errar, deve escolher uma de suas pecas para revelar.
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DECIFRANDO GESTOS
Objetivo do jogo:

Ser o primeiro a declarar gue seu parceiro tem um jogo na mao, falando “Kara”, ou que um dos oponentes tem um
jogo na mao, falando “Kara kupe”.

Regras

O jogo & para quatro jogadores, em parceria (dois contra dois). Os parceiros devem sentar-se frente a frente.
Ha4 dois tipos de jogos validos no Kara kupe:

“Quadra”: Sao quatro cartas do mesmo ndmero ou letra, com 0s naipes diferentes.

“Seguida” S&o quatro cartas em sequéncia (A, 2, 3,4,5, 6,7 8,910, J, Q, K, AJ, independente dos naipes.

Antes do inicio do jogo, 0s parceiros combinam uma linguagem secreta para usar entre si. Com essa linguagem,
devem ser capazes de trocar informacdes sobre 0 momento em que um deles ja esta com um jogo montado
em sua mao [uma “Quadra” ou uma “Seguida”), ou sobre cartas que precisam para completar um jogo.

Um dos jogadores distribui quatro cartas para cada jogador e quatro cartas sdo colocadas, viradas para baixo,
no centro da mesa.

Depois que cada jogador examinar a sua mao, as cartas do centro da mesa sao viradas para que todos vejam.
As cartas devem ser viradas, uma por cada jogador, simultaneamente.

Cada jogador pode trocar, a qualguer momento, as cartas de sua mao por cartas da mesa, mas apenas uma de
cada vez. Nao ha limites para o numero de trocas. Velocidade € primordial, ja que as trocas nao seguem uma
ordem definida. As duplas devem usar seus sinais secretos para se comunicar Com 0 parceiro.

Quando todos os jogadores esgotarem as possibilidades de trocas, as cartas centrais sdo removidas e quatro
novas cartas sao colocadas em seu lugar, viradas para baixo. Os jogadores desviram as cartas e comegam as
trocas novamente.

Caso um dos jogadores forme um jogo (“Seguida” ou “Quadra”), deve mandar o sinal, previamente combinado,
para 0 Seu parceiro e este deve declarar “Kara”.

Caso um jogador consiga quebrar o codigo dos oponentes, percebendo que um deles possui um jogo montado,
deve falar “Kara kupe”.

O anuncio correto ganha a rodada e um ponto. Uma declaracao incorreta de “Kara” ou de “Kara kupe” faz
perder um ponto.

As cartas sao embaralhadas e uma nova rodada comeca.
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DESCOBRINDO PADROES
Objetivo do jogo:

Ser o jogador com mais pontos ao final da partida.

Regras

Um dos jogadores (“dealer”) posiciona 12 cartas na mesa, viradas para cima, em uma formacgao de 3 x 4. As
demais cartas ficam viradas para baixo em uma pilha no canto da mesa.

0 jogo € para dois a oito jogadores.

Ha quatro atributos que caracterizam cada uma das 81 cartas do jogo:
Simbolo (circulo, tridangulo ou quadrado)

Cor [vermelho, azul ou amarelo)

Quantidade (1, 2 ou 3 vezes o0 mesmo simbolo)

Preenchimento (sdlido, vazio ou bolinhas])

Um “set” (conjunto) & composto por trés cartas nas quais, em cada atributo (simbolo, cor, quantidade e
preenchimento), ou a caracteristica & igual ou é diferente nas trés cartas, ou seja, qualquer caracteristica no
“set” ou € igual para as trés cartas ou diferente em cada uma delas.

Qualguer jogador pode declarar “set” a qualgquer momento. Imediatamente apds a declaracao, deve juntar as
trés cartas que considera como um “set”. Todos 0s jogadores conferem para verificar a validade do conjunto.

Se 0 jogador declarou “set” corretamente, marca um ponto e fica com as trés cartas. Trés novas cartas sao
retiradas do monte e colocadas na mesa viradas para cima, para que sempre haja 12 cartas a mostra.

Se 0 jogador que declarou “set” cometeu um erro, as trés cartas retornam para a mesa e 0 jogador perde um
ponto.

Diferentemente de outros jogos de cartas, Descobrindo Padrdes nao tem ordem definida para as jogadas.
Qualguer jogador pode fazer uma declaracao a qualquer momento.

Nao € permitido aos outros jogadores movimentar cartas ou declarar “set” até que o jogador anterior complete
Sua jogada, ou enguanto o dealer repGe as cartas abertas na mesa.

A qualquer momento, se todos os jogadores concordam que nao ha nenhum “set” visivel na mesa, trés novas
cartas sdo adicionadas (somando um total de 15 cartas abertas). Na préxima vez que trés cartas forem
retiradas, ndo se adicionam novas cartas para que o nimero de cartas abertas permaneca em 12 [as chances
estatisticas de haver ao menos um conjunto na mesa com 12 cartas sdo de 97%; com 1b cartas na mesa, a
chance sobe para 99.9%).

0 jogo continua até que o baralho acabe. Ao fim do jogo, provavelmente havera algumas cartas na mesa
(talvez 6 a 9 cartas) que ndo formam nenhum conjunto.

Cada “set” vale um ponto; cada declaracao incorreta desconta um ponto.
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DOMING
Objetivo do jogo:

Fazer 0 maior nimero de pontos.

Regras:

O jogo é para dois a quatro jogadores.

No inicio do jogo, todas as pecas sao viradas para baixo e misturadas. Cada jogador pega 7 pecas e nao as
mostra para o[s) seu(s) oponente(s). As pecas restantes ficam viradas para baixo, na mesa [caso se jogue com
quatro jogadores, cada um pega 7 pecas).

O jogador que tiver a peca 6/6 comega 0 jogo com essa peca colocando-a no centro da mesa; se ninguém
tiver essa peca, comeca a partida quem tiver a 5/5, ou a 4/4,0u a 3/3...

Nesta versao, o jogador que ganhou a Ultima partida pode comegar com qualquer peca. Se a partida encerrar
por paralisagao do jogo, proxima partida iniciara conforme o item anterior.

O proximo jogador coloca uma peca adjacente na ponta da peca inicial, de modo que quantidades iguais se
togquem. O proximo a jogar deve colocar uma pega em uma das pontas abertas da fileira que vai se formando,
e assim sucessivamente.

Caso um jogador nao tenha uma pega gue se encaixe, deve comprar uma peca da mesa. Se a peca que
COMProu Ndo se encaixar, o jogador passa a vez.

Caso todas as pecas extras da mesa tenham sido usadas e o jogador nd0 possa jogar, ele passa a vez.

Quando um dos jogadores usa sua Ultima peca, a rodada termina. As quantidades representadas em todas
as pecas restantes, que estdo com o(s) oponentes(s), sdo somadas e os pontos dados para o jogador que
encerrou a partida. No caso do jogo ficar paralisado (nenhum jogador possuir pega possivel de ser colocada
e ndo haver mais pecas de compra), cada jogador recebera a pontuacao referente as quantidades restantes
nas pecas do(s) demais jogador(es).

Marcar 0s pontos em uma tabela. Embaralhar novamente as pecas e iniciar uma nova rodada.

EQUILIBRIO
Objetivo do jogo:

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

Regras:

Cada jogador pega um tabuleiro e um conjunto de pecas
Escolhe-se o jogador que ira sortear as pecas durante a partida.
Esse jogador (“caller”) coloca todas as suas pecas 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 numero do topo
dapeca: 1,5 e 9. Isso facilitara a localizacao da peca sorteada.
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0 “caller” sorteia uma de suas pecas e anuncia 0s trés nimeros nela impressos.

Os demais jogadores localizam a mesma pega no seu conjunto. Todos, incluindo o “caller”, colocam a pega no
seu tabuleiro, em qualquer casa vazia. Uma vez colocada, a pega ndo podera mudar de lugar. As pecas sao
sempre colocadas na posi¢ao vertical.

Depois que todos 0s jogadores colocaram suas pecas no tabuleiro, sorteia-se a proxima peca.

O jogo continua até que a 19° peca seja colocada nos tabuleiros, completando-os.

Agora € hora da contagem de pontos. 0s pontos s&o calculados nas trés diregdes: vertical, diagonal inclinada
a esquerda e diagonal inclinada a direita.

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 pontuagéo alguma. No exemplo abaixo, na
segunda linha vertical ha 4 pecas com o numero 9, isso vale 36 pontos: 4 x 9 = 36. A Ultima vertical contém
dois nimeros 5 e um numero 1; vale O (zero) pontos.

Vence 0 jogador gue somar mais pontos.

EMBARCACOES (SUBMARINOS)
Objetivo do jogo:

Ser o primeiro a afundar ([descobrir onde estéo localizadas) todas as embarca¢des do oponente.

Regras:

Este € um jogo para dois jogadores.
Cada jogador recebe um tabuleiro, um conjunto de b embarcactes, 11 marcadores azuis, 9 marcadores

vermelhos, um suporte de madeira e uma carta-desafio. A carta € posicionada no suporte de frente para o
jogador, para que 0 oponente ndo possa vé-la.

Cada jogador faz uma pergunta sobre uma casa especifica na tabela, dando suas coordenadas [Por exemplo:
“baleia azul").

O oponente tem trés respostas possiveis:

“Voce errou; tente mais tarde!” - Se ndo ha embarcagao na casa. Quem fez a pergunta coloca um marcador
azul (indicando um erro) na tabela do seu jogo.

“Acertou!” - Se houver uma embarcacao naguela casa, mas nem todas as casas ocupadas pela embarcacao
foram atingidas. Quem fez a pergunta coloca um marcador vermelho (indicando acerto) na tabela do seu jogo.

“Acertou em cheio!” - Se existe uma embarcacado naguela casa e todas as casas ocupadas pela embarcacao
foram atingidas. Quem fez a pergunta agora retira 0s marcadores vermelhos e substitui por aguela embarcagao
(no caso da embarcacdo que ocupa apenas uma casa, esta devera ser nomeada, para que 0 oponente saiba
gue peca colocar no seu tabuleiro).
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ESCONDIDOS
Objetivo do jogo

Ser 0 primeiro jogador a descobrir 0 esconderijo da peca do oponente.
Regras

* (jogo é para dois jogadores, sentados um em frente ao outro.

Cada jogador tem:
- Umtabuleiro
- Uma peca [para marcar o esconderijo)
- Marcadores vermelhos e verdes

» (ada jogador levanta 0 anteparo do seu tabuleiro e coloca a peca no local escolhido. observagao: abaixo do
anteparo ha uma miniatura da ilustragao do tabuleiro.

* Apeca nao pode ser colocada sobre nenhuma das figuras impressas no tabuleiro.

* Na versdo mais simples do jogo, as pecas sO podem ser colocadas na parte verde do pargue. Na versao
avancada, as pe¢as também podem ser colocadas nos espacos marrons do tabuleiro [calgada).

* Acada rodada, o jogador deve fazer uma pergunta ao oponente sobre 0 esconderijo da peca dele.
* 0sjogadores podem escolher guem joga primeiro.

* As perguntas sé podem ser respondidas com “sim” ou “ndo” (as perguntas devem ser formuladas de modo que
s6 permitam as respostas “sim” ou “ndo”).

* Asperguntas devem ser formuladas de modo a descrever o que a “pec¢a” do jogador oponente vé quando olha
em uma das quatro direcdes do parque [casas, arvores, lago e rua).

* (s marcadores vermelhos devem ser usados pelos jogadores para marcar as casas do tabuleiro em que nao
é possivel que a peca do oponente esteja [a partir das respostas obtidas).

* (Os marcadores verdes devem ser usados pelos jogadores para marcar as casas do tabuleiro em que ainda é
possivel que a peca do oponente esteja [a partir das respostas obtidas).

* (O jogador pode, ao inves de formular uma pergunta, tentar adivinhar 0 esconderijo da peca do oponente.
* |ss0 é feito apontando para a casa, no tabuleiro do oponente, em que o jogador acredita que a peca esteja.

* Se 0 palpite estiver errado, 0 oponente pode mover sua peca para outro lugar no tabuleiro e 0 jogo continua
(também & permitido manter a peca no lugar).

* Se 0 palpite estiver correto, 0 jogador vence o jogo.

* Entretanto, se 0 jogador for aquele que comegou 0 jogo, 0 oponente tem o direito de tentar adivinhar o seu
esconderijo. Se acertar, 0 jogo termina empatado.
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FORMAS E CORES
Objetivo do jogo:

Ter a menor quantidade de quadrados nas pecas que sobrarem com o jogador no final da partida [que n&o
puderam ser utilizadas no jogo).

Regras:

* (ada um dos quatro jogadores escolhe uma cor e recebe um conjunto de 21 pegas. Cada uma das 21 pecas
tem um formato diferente. Ha 1 peca com um quadrado, 1 com dois quadrados, 2 com trés quadrados, b de 4
quadrados e 12 com b quadrados. As pecas representam todas as maneiras possiveis desses quadrados se
unirem por seus lados.

e 0Sjogadores, um por vez, colocam uma peca no tabuleiro. A primeira peca colocada por cada jogador deve
necessariamente cobrir 0 quadrado do seu canto inferior esquerdo do tabuleiro. 0 jogo inicia-se pelo Azul e
segue, em sentido horario, pelo Amarelo, Vermelho e Verde.

e (Cadanova peca deve encostar ao menos em uma peca de mesma cor, mas apenas pelos cantos [vértice). Ndo
ha restricoes em relacdo @ maneira como as pecas de cores diferentes podem se tocar.

* Quando n&o for possivel colocar uma peca no tabuleiro, 0 jogador passa a vez. 0 jogo termina quando todos 0s
jogadores estiverem blogueados e ndo puderem colocar nenhuma de suas pegas no tabuleiro.

Cada jogador deverd contar o nimero de quadrados das pecas que Ihe sobraram (as que ndo foram colocadas
no tabuleiro). Cada quadrado vale um ponto e o jogador [ou equipe) que tiver menos pontos & o vencedor.

GAMAO

Objetivo do jogo:

Ser o primeiro jogador a tirar todas as suas pegas do tabuleiro.
REGRAS:

* (0 Gamao deve ser praticado por dois jogadores. Joga-se com um tabuleiro que tem vinte e quatro triangulos
isosceles chamados casas. 0s triangulos tém cores alternadas e estao agrupados em quatro quadrantes com
seis triangulos em cada um. Referimonos aos quadrantes como quadrante interior e quadrante exterior. 0S
quadrantes interiores e exteriores sao separados por um sulco no centro do tabuleiro, chamado Barra.

* As casas estdo numeradas de 1 a 24 e cada jogador tem quinze pecas da sua cor. A disposicao inicial das
pecas é a seguinte: duas pecas de cada jogador em sua respectiva casa 24, cinco pecas de cada jogador em
sua respectiva casa 13, trés pecas de cada jogador em sua respectiva casa 8 e cinco pecas de cada jogador
em sua respectiva casa 6.

* Para iniciar a partida, cada jogador lanca apenas um dado. 0 que obtiver o maior valor comeca a partida e
realiza seu movimento usando os dois valores obtidos nesse langcamento inicial. Se sair valores iguais, 0S
jogadores lanc¢ardo os dados novamente. Apds essa primeira jogada, cada jogador langa os dois dados em
turnos alternados.

* (O resultado do langamento dos dados indica 0 numero de casas que 0 jogador deve mover suas pecas. As
regras sao as seguintes:
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e Uma peca pode ser movida apenas para uma casa aberta, ou seja, uma que nao esteja ocupada por duas ou
mais pecas do oponente.

* (Osvalores dos dois dados constituem movimentos separados. Por exemplo, se 0 jogador lancar 5 e 3, podera
MOover uma peca por CiNco espagos para uma casa aberta e outra peca por trés espagos para uma casa
aberta, ou a mesma peca por oito espacos em direcdo a uma casa aberta, mas apenas se uma das casas
intermedidrias (trés ou cinco espacos, a partir da casa inicial) também estiver aberta.

* 0 jogador que tirar o mesmo valor nos dois dados (duplo) deve mover essa quantidade de casas duas vezes.
Um langamento de 6 e 6 indica que 0 jogador deve mover quatro vezes seis casas, podendo usar qualquer
combinacdo de pegas que julgar adequada para completar este resultado.

* 0 jogador ¢ obrigado a usar os dois valores do langamento sempre que possivel (ou os quatro valores de um
duplo). Quando apenas um valor puder ser usado, o0 jogador devera movimentar sua peca de acordo com ele.
Se qualquer um dos valores puder ser usado, mas ndo ambos, 0 jogador devera usar o valor mais alto. Se
nenhum dos valores puder ser usado, o jogador perde a vez. Em um langamento duplo, guando ndo for possivel
efetuar 0s quatro movimentos, o jogador deve fazer 0 maior numero de movimentos possivel.

» Uma casa ocupada por apenas uma peca de qualquer cor é chamada “blot” [patrulheiro solitario). Se uma peca
chegar a uma casa ocupada por apenas uma peca do oponente (“blot”), essa peca do oponente é colocada
na Barra.

» Toda vez que um jogador tiver uma ou mais pecas na Barra, seu primeiro dever & reinserir essals) pecals) no
tabuleiro, no quadrante interior do seu oponente. A peca deve serinserida em uma casa aberta, correspondente
a um dos valores tirados no langamento dos dados. Por exemplo, se 0 jogador Branco tirar 2 e b nos dados, so
podera reinserir sua peca na casa 2 do oponente, ja que a casa b esta ocupada por duas pecas do oponente.

* Se nenhuma das casas estiver aberta, 0 jogador perde a vez. Se 0 jogador ndo puder reinserir todas as suas
pecas, deve colocar 0 maior nimero possivel e depois passar a vez ao oponente.

e Assim que a Ultima peca do jogador for reinserida, 0s valores ainda ndo utilizados no dado devem ser jogados,
movendo a peca que foi reinserida ou uma peca diferente.

HANNIBAL

Objetivo do jogo:

Prender o rei do oponente de modo que ele ndo possa mais Se mover.
Regras:

» (ada jogada consiste em duas ac¢des: Primeira a¢cdo - Andar uma casa com o “rei” para qualquer direcao:
frente, tras, lados e diagonais. Segunda ac¢do - Colocar um blogueio em qualquer casa vazia, para servir como
barreira.

- Os bloqueios sd0 0s mesmos para 0s dois reis.

- Oreindo pode ocupar as casas adjacentes do rei do oponente.
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HORA DO RUSH
Objetivo do jogo:

Tirar o carro vermelho do estacionamento.

Regras:

Comecar com a carta desafio no 1 e resolver os desafios, progressivamente, na sequéncia.
Paosicionar os veiculos no tabuleiro de acordo com o diagrama contido na carta-desafio.

Cada veiculo pode mover-se para frente e para tras, na posicdo em qgue se encontra (horizontal ou vertical).

ILHA DO TESOURO
Objetivo do jogo:

O objetivo do jogo € levar o pirata a arca do tesouro utilizando o numero exato de passos indicados na parte
superior da carta-desafio

Regras:

Selecionar uma carta-desafio (de acordo com o nivel de dificuldade)
Separar 0s recursos que estao indicados na parte inferior da carta-desafio.
Colocar o pirata no inicio do caminho e a arca do tesouro no final.

As barreiras devem ser colocadas de forma a levar o pirata pelo caminho mais curto possivel utilizando o
numero exato de passos indicados na parte superior da carta. Sem a barreira, o pirata ndo pode desviar e
tomar um caminho mais longo

Existem trés tipos de recursos:
- Arbusto - blogueia a passagem entre duas casas
- Parede de tijolo - blogueia totalmente a casa
- Chaves - devem ser recolhidas ao longo do caminho, porque abrem a arca do tesouro

Nas cartas-desafio que contém as chaves impressas: 0 pirata deve passar para recolher as chaves no seu
caminho em direcao ao tesouro.

Nas cartas-desafio com chaves indicadas como recursos: As chaves devem ser colocadas ao longo do
caminho para que o pirata as recolha antes de alcancar o tesouro.

JOGO DOS 4
Objetivo do jogo:

Ser o primeiro jogador a fazer uma sequéncia de quatro pecas que possuam pelo menos um denominador comum,
a0 longo de uma linha, coluna ou diagonal. O jogador deve dizer “QUATRO!", para indicar que percebeu a formacao
da sequéncia.

Regras:

O jogo comecga com o tabuleiro vazio.
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As pecas pertencem a ambos os jogadores.

Cada jogador, na sua vez, pega uma peca e a coloca em um lugar vazio no tabuleiro.

O vencedor ¢ o jogador que conseguir fazer uma sequéncia de quatro pecas com pelo menos um atributo
comum a elas. O jogador deve dizer “Quatro”, para indicar que percebeu a formagao da sequéncia.

Se um jogador formar uma sequéncia vencedora e nao disser “Quatro”, 0 oponente pode vencer 0 jogo sem
colocarnova pega em jogo, apenas dizendo “Quatro” e explicando por qual critério essa sequéncia é vencedora.

LET'S GO
Objetivo do jogo:

Ser 0 primeiro jogador a conquistar 3 topos de coqueiros.
Regras:

Jogo para 2 a 4 jogadores.

Na sua vez, 0 jogador langa os 4 dados. Para jogar, 0 jogador deve escolher como ird separar 0s resultados em
dois pares, para somar seus valores.

As duas somas abtidas indicam os movimentos a serem realizados.

Ao iniciar a sua jogada, 0 jogador posiciona um macaco na primeira casa da trilha correspondente ao valor
obtido com a soma. Se ja houver uma peca sua nessa trilha, 0 macaco deve ser colocado na casa seguinte.
Se houver duas somas iguais (ex.: 4 + 3 e b + 2), uma delas é usada para colocar 0 macaco na trilha e a outra
para avangar uma casa.

O jogador pode escolher entre encerrar sua jogada ou realizar um novo langamento de dados. Nao ha limite
para a quantidade de langamentos que o jogador tem direito de realizar.

A cada langamento de dados, o jogador é obrigado a realizar os movimentos indicados pelos dados (colocando
um NOVO Macaco em jogo ou avangando com um dos macacos ja colocados no tabuleiro). Se apenas um
dos movimentos for possivel, 0 jogador o realiza e despreza 0 outro resultado. Caso nenhum movimento seja
possivel, o jogador perde todas as conquistas realizadas naguela rodada, inclusive o topo, as conguistas
realizadas em rodadas anteriores permanecem no tabuleiro, marcadas com as pecas do jogador.

Quando decidir encerrar sua jogada, o jogador retira cada um dos macacos colocados em jogo naquela rodada
e 0s substitui por uma peca da sua cor [ou avanca com a peca ja existente na trilha). atencéo: em cada trilha
S0 pode haver uma peca de cada jogador. No caso de ja haver uma peca do jogador na trilha, 0 macaco deve
entrar na trilha na casa seguinte aguela em que a peca esta localizada. Ao encerrar a jogada, a pe¢a do jogador
avanca até a casa onde 0 macaco encerrou a rodada.

Um jogador conquista o topo do coqueiro ao chegar a Ultima casa de uma trilha e encerra sua jogada colocando
sua peca. As pecas dos demais jogadores que estiverem nessa trilha voltam aos seus donos e essa trilha nao
podera mais ser usada por nenhum jogador (inclusive aquele que realizou a conquista).

Vence guem primeiro conquistar 3 topos de coqueiro.
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LOBO E OVELHAS
Objetivo do jogo:

Ovelhas: cercar e aprisionar o lobo, de maneira que ele ndo possa se mover.

Lobo: passar pelas ovelhas ou chegar até a Ultima linha do tabuleiro.

Regras:

O lobo pode se mover uma casa diagonalmente, tanto para frente como para tras.
As ovelhas podem se mover somente para frente, uma casa, na diagonal.
As movimentacdes das pecas SO devem 0correr nas casas escuras do tabuleiro.

MANCALA
Objetivo do jogo:

Acumular mais sementes em seu deposito (Kalaha) do que seu oponente.

Regras:

Jogo para 2 jogadores.

Antes de dar inicio ao jogo, cada jogador coloca 4 sementes em cada cova [em outra versdo, coloca-se 6
sementes em cada cova). As seis covas proximas de vocé lhe pertencem, enquanto as outras é pertencem
a0 seu oponente. A cova maior & direita é seu depdsito (Kalaha) e a cova maior da esquerda & o deposito de
Seu oponente.

A cada jogada, vocé tira todas as sementes de uma cova sua e as distribui, uma a uma, no sentido anti-horario
(em direcdo ao seu deposito), nas covas seguintes.

Quando passar pela sua Kalaha, deposita uma semente e continua distribuindo as sementes restantes em
cada uma das covas de seu oponente, mas nao na Kalaha dele.

Toda vez gue a Ultima semente for depositada na Kalaha do proprio jogador, joga-se novamente.

Toda vez que a ultima semente for depositada em uma cova vazia do seu proprio lado e houver sementes
do oponente na cova oposta, 0 jogador captura todas estas sementes do oponente e as transfere para o seu
deposito, junto com a Unica semente depositada na cova vazia.

Quando um dos jogadores nao tiver mais nenhuma semente em suas covas, pegara todas as sementes que
sobraram nas covas do oponente e as depositara em sua Kalaha.

Os jogadores contam as sementes para determinar quem tem a maior quantidade e declarar o vencedor da
partida.

MINDSTERS
Objetivo do jogo:
Ser 0 primeiro jogador a conquistar 4 cartas do mesmo Mindster.
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REGRAS:

jogadores em sentido antihorario. Em cada rodada, o jogador da vez pode decidir:

Virar uma das cartas que esteja com a face para baixo no centro da mesa. Nesse ca-so, pode optar por:
Pegar essa carta para si proprio, trocando-a por uma carta sua, que deve ser deixada com a imagem para cima.
Deixa-la virada para cima, na mesa, ndo pegando nenhuma carta nessa rodada.

Pegar para simesmo uma das cartas do centro da mesa que ja estava com a face virada para cima, trocando-a
com uma carta que estava com voceé, que deve ser deixada com a imagem para cima na mesa.

Quando um jogador optar por virar uma carta no centro da mesa, nao € permitido pegar uma carta que ja
estava aberta desde rodadas anteriores.

Um jogador deve sempre ter exatamente 4 cartas ao final de sua jogada.
0O jogo termina quando um dos jogadores consegue coletar 4 cartas do mesmo Mindster.

MINI BRIDGE
Objetivo do jogo:

Ser 0 jogador a acumular mais pontos, segundo a tabela de pontuacao. Pontos sdo conseguidos honrando o
compromisso assumido (palpite, lance, oferta, aposta); pontos sdo perdidos ndo honrando o compromisso
assumido.

Regras:

0 jogo € para 4 jogadores. S3o chamados Norte, Sul, Leste e oeste.

Embaralhar as cartas de um baralho comum (retirandose os curingas) e sortear uma carta. Cartas desse naipe
serdo 0s “trunfos” durante essa partida.

Devolver a carta ao monte e embaralhar. Distribuir 13 cartas a cada jogador, comecando pelo jogador a
esquerda e seguindo em sentido horario.

Apds olhar as cartas que tem na mao (e antes de dar inicio & primeira rodada), cada jogador escreve um
palpite de quantos trugues conseguira fazer naquela partida, iniciando pelo jogador a esquerda de guem deu
as cartas.

- 0 ultimo jogador (o0 que deu as cartas) ndo pode fazer uma oferta que, somada com as outras trés,
perfaca um total de 13.

- Os palpites sdo anotados em uma tabela para posterior contagem de pontos.

- 0O jogador a esquerda de guem fez a distribui¢éo inicia o jogo descartando uma de suas cartas. 0
jogo continua no sentido horario. Cada jogador, na sua vez, descarta uma de suas cartas, até que se
complete uma rodada. Quatro cartas estardo na mesa, compondo um “truque”.

- Onaipe da primeira carta descartada na rodada é chamado de “Naipe Principal”. Ele comanda a rodada:
todo jogador deve colocar uma carta desse naipe. SO é permitido descartar uma carta de outro naipe
no caso de o jogador ndo ter nenhuma carta do Naipe Principal. E proibido blefar.
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* No final de cada rodada, o jogador que descartou a carta do Naipe Principal [ou o trunfo) de maior valor ganha
este “truque” e o recolhe, mantendo-o fechado perto de si. 0 vencedor de uma rodada da inicio a rodada
seguinte. Ao final das 13 rodadas, cada jogador conta 0s “trugues” obtidos e marca sua pontuagdo em uma
tabela, segundo as regras de pontuacao.

* Na proxima partida, sorteia-se novo naipe “trunfo”, as cartas sdo embaralhadas e distribuidas pelo jogador que
deu inicio a partida anterior.

* Antes de dar inicio a0 jogo, € combinado um critério para o final do jogo: numero de partidas jogadas ou 0 valor
total de pontos que d4 vitdria a um jogador. Um critério habitual para o fim do jogo & estipular 4 partidas [para
gue cada um tenha a oportunidade de iniciala).

Regras do “trunfo”

* Antes de embaralhar, 0 jogador que distribuird as cartas sorteia uma carta do baralho. O naipe dessa carta
sera o “trunfo” daquela partida. A carta € devolvida ao baralho.

* Uma carta “trunfo” ganha de qualquer outra carta (inclusive das cartas do Nai-pe Principal), com excecéo de
um outro “trunfo” de maior valor.

* (O descarte de um “trunfo” segue as mesmas regras das demais:

- a.pode ser o Naipe Principal da rodada; nesse caso, quem tiver um “trunfo” na mao € obrigado a
descarta-lo.

- b.se nao for o Naipe Principal da rodada, s6 podera ser descartado se 0 jogador nao tiver nenhuma
carta do Naipe Principal.

Regras de pontuacao

e (Quando conseguir honrar o seu lance inicial, 0 jogador ganha o nimero de “truques” apostados ao quadrado
mais 10 pontos.

* Uma aposta de zero “truques” honrada vale 40 pontos.
* Uma aposta nao honrada faz o jogador perder 10 pontos por cada trugue de diferenca.

* Uma aposta de zero “trugues” ndo honrada faz o jogador perder 20 pontos. Exemplo: - Uma aposta de 4
“trugues” que tenha sido honrada: 4 x 4 + 10 = 26 pontos - Uma aposta de 2 “truques” que tenha sido honrada:
2 x 2 + 10 = 14 pontos - Dois “trugues” a mais do que a aposta: - 20 pontos - Um trugue a menos do que a
aposta: -10 pontos

MINI SUDOKU

Objetivo do jogo:

Colocar 0s numeros de 1 a 6 nos espacos vazios do tabuleiro.

Regras:

e Um mesmo numero nao pode aparecer mais de uma vez na mesma linha.

* Um mesmo numero nao pode aparecer mais de uma vez na mesma coluna.

e Um mesmo numero ndo pode aparecer mais de uma vez no mesmo quadrante.
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MISSAO LUNAR
Objetivo do jogo:

Mover o astronauta vermelho até o centro do tabuleiro.

Regras:

Para iniciar 0 jogo, coloque as pegas nas posicoes indicadas pela cartadesafio [resolver os desafios em ordem
crescente).

Todas as pecas [0S robds e o astronauta) podem se mover para frente, para trds e para os lados. Nao é
permitido que se movam diagonalmente.

Uma peca so pode se mover quando outra peca esta posicionada mais a frente, na direcdo do movimento,
para agir como um apoio (bloguear seu movimento), pois sem isso, a pe¢a que se move se perderia No espaco.

O movimento termina quando a peca que se move € blogueada por outra (na casa imediatamente anterior a
casa ocupada pela peca qgue blogueia).

Note que a casa vermelha no centro do tabuleiro ndo obstrui o movimento das pecas.

MOONWALK
Objetivo do jogo:

Terminar o0 jogo com a maioria das pecas do tabuleiro na sua cor.
Regras:

Jogo para dois jogadores, cada um com uma cor.

Para dar inicio a partida, cada jogador coloca duas pec¢as em casas diagonalmente adjacentes, no centro do
tabuleiro.

Os jogadores sorteiam quem comeca.

Cada jogador, na sua vez, coloca uma peca da sua cor no tabuleiro. Entretanto, so € permitido colocar a pega
Se uma ou mais pecas do oponente ficarem posicionadas entre a peca colocada e a outra, da cor do jogador
da vez, que jé esteja no tabuleiro ([como se fizessem um “sanduiche” das pecas do oponente). Todas as pecas
do oponente que ficarem cercadas pelas pec¢as do jogador da vez deverdo ser viradas, mudando sua cor
(captura).

As pecas podem ser cercadas na vertical, horizontal e diagonal.
Com apenas uma peca, & possivel cercar pecas do oponente em mais de uma direcao simultaneamente.
Se nao for possivel cercar o oponente, perdese a vez.

A captura so é valida quando as pegas forem cercadas pela nova peca colocada pelo jogador da vez e outra
ja presente no tabuleiro.

0 jogo acaba quando as 64 casas estiverem ocupadas por pecas, ou quando nao for mais possivel colocar
pecas no jogo. Vence 0 jogador que tiver mais pec¢as de sua cor com a face para cima.
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ONDE ESTATOBI?

Objetivo do jogo:

Abrir as cartas dos amigos de Tobi.
Regras:

Cada uma das equipes escolhe um conjunto de cartas de uma caor.

Formar uma linha na frente de cada equipe, dispondo as cinco cartas viradas para cima. Cada equipe decide
a ordem em que suas cartas serao organizadas na mesa.

Os jogadores devem olhar as cartas de sua equipe. guardando na memoria a ordem de cada uma.
Todas as equipes viram suas cartas para baixo, cada uma no seu lugar.

O[a) professor(a) ird “chamar” cada amigo de Tobi, e cada equipe escolherd uma carta, dentre as cinco viradas
para baixo, para tentar encontra-lo.

Se acertarem, a carta fica no lugar, virada para cima; se errarem, a carta € novamente virada para baixo.

Apo6s os b amigos do Tobi serem chamados, encerram-se as rodadas. Se alguma equipe nao alcancou o
objetivo (encontrar os cinco amigos do Tobi), podera ser auxiliada pelas demais, cumprindo o objetivo.

0S ANIMAIS DE LUCAS
Objetivo do jogo:

Organizar as pecas de animais e comida em cada carta-desafio.
Regras:

Uma carta-desafio é escolhida de acordo com o seu nivel de dificuldade.

As pecas de animais e comidas que aparecem desenhadas na lateral da carta-desafio devem ser separadas.
As pecas de animais e comidas devem ser colocadas nas casas vazias de acordo com as seguintes condicoes:
Um gato n&o pode ficar ao lado de um rato.

Um cdo nao pode ficar ao lado de um gato.

Um cachorro bravo ndo pode ficar ao lado de qualguer outro cachorro [0s outros cdes podem ficar lado a lado).
Um gato nao pode ficar ao lado de um peixe.

Um cachorro nao pode ficar ao lado de um 0sso.

Um rato nao pode ficar ao lado de um queijo.

Casas especiais:

Nas casas das formigas e do touro furioso, devemos respeitar todas as condi¢des anteriores, mas:
- Nenhuma comida pode ser colocada em cima da casa das formigas.
- Nenhum animal pode ser colocado em cima da casa do touro furioso.

MANUAL DE JOGOS | MENTEINOVADORA




PASSAGEM SUBTERRANEA
Objetivo do jogo:

Ser o primeiro jogador a levar todos 0s seus piratas para o barco.

Regras:

Colocar 0s 6 segmentos de tabuleiros unidos para formar uma passagem subterrénea continua de 36 casas;
isso pode ser feito de muitas formas diferentes. Se preferir uma versdo mais curta, monte o tabuleiro com
apenas 4 segmentos.

Cada jogador recebe um total de é piratas de mesma cor [na versdo mais curta, 4 piratas para cada jogador].
Todos os piratas devem ficar reunidos em uma das extremidades da passagem subterranea [ou junto a cada
jogador] e o barco de fuga na outra ponta.

Embaralhar as cartas (com excecado da flecha) e distribuir b cartas para cada jogador. Do resto do baralho, 10
cartas sdo viradas para cima formando uma fileira. A carta com a flecha € colocada ao lado da fileira e mostra
a ordem em que as cartas serdo adquiridas durante o jogo. Conforme as cartas sdo compradas, novas cartas
s&0 abertas, do monte fechado, e colocadas no final da fileira, deixando-a sempre com 10 cartas.

Cada jogador, na sua vez, pode realizar até & movimentos. Pode escolher entre realizar um, dois ou trés
movimentos.

S&0 dois 0s tipos de movimentos permitidos:

1. Movimento para frente

As cartas na mao do jogador permitem que ele movimente um de seus piratas para frente, para a primeira
casa livre marcada pelo simbolo da carta descartada (casas ocupadas serdo desconsideradas). Por exemplo:
jogar uma carta com bandeira permite que um pirata avance até a proxima casa livre de bandeira do tabuleiro.

0O movimento pode ser feito tanto por um pirata que ainda esta do lado de fora, como por um que ja esteja
dentro do tabuleiro.

A carta que foi usada no movimento é colocada debaixo da pilha fechada gue estd na mesa [ou em um monte
de descartes).

O jogador nao repde esta carta quando a descarta, ele simplesmente termina este movimento com uma carta
a menos.

Pulando no barco de fuga: para subir a bordo do barco de fuga, € necessario um movimento para frente, desde
que ndo haja mais casas livres daquele simbolo.

2. Movimento para tras

Movimentar-se para tras pela passagem subterranea permite que o jogador adquira cartas.
As cartas sdo compradas da fileira aberta em cima da mesa, respeitando o sentido indicado pela flecha.

Um pirata recua até o primeiro espago ocupado por um ou dois piratas [sem se levar em conta se sd0 seus ou
se sdo de seus oponentes, nem os simbolos das casas).

Ao mover-se para tras, espacos livres e espacos ocupados por 3 piratas sdo ignorados e ultrapassados. Nunca
pode haver mais de 3 piratas em uma casa.

) Mentelnovadora %Mind Lab® @




Se 0 pirata recuado parar em um espaco ocupado por 1 pirata, o jogador compra 1 carta; se estiver ocupado
por 2 piratas, compra 2 cartas.

S&0 abertas novas cartas para completar a fileira aberta. Essas cartas sao abertas no final da fileira.
O jogo termina quando um dos jogadores consegue colocar todos 0s seus piratas no barco de fuga.

PAPA MEIAS

Objetivo do jogo:

Ser o primeiro jogador a conquistar 3 pontos.
Regras:

Jogo para 4 a 6 jogadores
Um jogador sinaliza 0 comeco da rodada dizendo alto: “O PAPA MEIAS ESTA VINDO!”

Os jogadores comegam a coletar pares de meias, prestando atencao se as duas meias sao exatamente iguais
(todos os jogadores fazem seus movimentos ao mesmo tempo).

Somente uma mao pode ser usada para coletar as meias. A outra mao deve descansar no joelho do jogador,
debaixo da mesa.

Se 0 jogador notar que uma peca de meia ndo compde um par, deve coloca-la de volta antes de pegar outra.

Quando um jogador coletar cinco pares de meias, pega a peca do “Papa Meias” do centro do monte de meias
e grita: “EU TENHO O PAPA MEIAS!”

Todos 0s jogadores param de jogar imediatamente apos o anuncio. Qualquer crianga que estiver segurando
uma meia deve devolvé-la ao seu lugar.

Todos 0s jogadores conferem os pares coletados pelo jogador que parou a rodada. Se 0s cinco pares forem
realmente idénticos, o jogador vence a rodada e ganha um pregador.

Se algum par de meias do jogador que parou a rodada nao for idéntico, o jogador [ou jogadores) que tiver o
maior numero de pares idénticos vence a rodada e ganha um pregador.

Colocar todas as pecas de meias e a peca do “Papa Meias” nas posi¢cdes para comegar uma nova rodada.
0O jogo acaba gquando um jogador conseguir trés pregadores.

PERUDO
Objetivo do jogo:

Ser o Unico ou Ultimo jogador a permanecer com 0s dados (um ou mais)
Regras:

Perudo & um jogo para 2 a 6 jogadores [vamos apresentar a versao para 4 jogadores).
A cada rodada, 0s jogadores usam 0 copo para rolar seus dados e viram 0S copos na mesa, de modo que
outros jogadores néo vejam o resultado (cada jogador pode olhar seu proprio copo).

Joga-se no sentido horario. Na sua vez, cada jogador aposta na quantidade minima de dados de um
determinado valor em jogo (conjunto de todos os dados sob 0s copos). A rodada termina quando um jogador
fizer uma declaracao que precisa ser confirmada com todos 0s jogadores mostrando seus dados em jogo.
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e (O primeiro jogador anuncia sua aposta, ou seja, da um palpite sobre 0 nimero minimo de dados de um
determinado valor ha sob os copos de todos os jogadores juntos (“x” quantidade de dados “n”, por exemplo:
“dois quatros”).

* (O proximo jogador tem duas opgoes: duvidar da aposta dizendo ‘Duvido’ ou aumentar a aposta feita.

e Um jogador pode aumentar a aposta de duas maneiras:

* Aumentar a quantidade de dados [x). No exemplo, o préximo jogador pode dizer “trés quatros”

e Aumentar o valor da face dos dados [n). No exemplo, o préximo jogador pode dizer “dois cincos”.
* (Ou as duas coisas. No exemplo, “trés cincos”

* (Quando um jogador disser ‘Duvido’, todos os jogadores devem mostrar seus dados para verificar se a aposta
foi de fato muito alta. Duas coisas podem acontecer:

e Se houver dados suficientes do niumero apostado [exatamente ou mais), o jogador que disse ‘Duvido’ deve
descartar um dado seu.

* Se houver uma guantidade menor do que a apostada, o jogador que fez a Ultima aposta deve descartar um
dado seu.

* Em ambos 0s casos, uma nova rodada comeca.
* (O jogador que perdeu um dado na ultima rodada € o primeiro a jogar na rodada seguinte.

* Aqualguer momento [mesmo quando néo é a sua vez de jogar), um jogador pode dizer ‘na mosca!’ Todos 0s
jogadores mostram seus dados:

* Se ele estiver certo, ou seja, se 0 palpite foi exato, ele pega um dos dados da mesa.
* Se ele estiver errado, ele descarta um dado.

- Observacao: jogadores com 5 dados nao podem dizer ‘na mosca!’, pois nao € permitido ter mais do que
b dados.

e Quando um jogador recuperar um dado ou perder seu ultimo dado, o jogador a sua esquerda inicia a proxima
rodada.

* Naversdo completa dojogo, 01" é curinga. os jogadores podem apostar ‘curingas’ [(ndmeros 1), em uma rodada,
dividindo a quantidade da aposta anterior pela metade (se o resultado néo for par, deve ser arredondado para
cima).

* (O proximo jogador precisara:
* Apostar mais “curingas”.

e Apostarum numero a mais do que o dobro da quantidade apostada, se quiser apostar em um ndmero diferente,
que pode ser qualguer um, ja que todos sdo maiores do que 1.
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PINGWINS
Objetivo do jogo:

Mover 0 pinguim até o buraco de pesca localizado no centro do iceberg.
Regras:

» Todas as pecas [0 pinguim e 0s ursos polares) podem mover-se para frente, para tras e para os lados. Nao &
permitido mover-se na diagonal.

* Uma peca so pode mover-se quando outra peca estiver posicionada ao longo do seu caminho para agir como
barreira. Sem uma barreira, a peca cairia no oceano cheio de tubaroes...

- 0 movimento s chega ao final quando a pe¢a que se move ¢ barrada por uma outra.
- 0O buraco de pesca, no centro do tabuleiro, nao atrapalha o movimento das pecas.

PIRAMIDE

Objetivo do jogo:

Ser o jogador a colocar a ultima esfera da piramide.
Regras:

» Jogo para dois jogadores. Todas as esferas comegam fora do tabuleiro. Cada jogador tem 15 esferas, um joga
COM as escuras e 0 outro, com as claras. 0 jogador com as esferas claras inicia.

» (adajogador, na sua vez, posiciona uma esfera de sua cor. 0 jogador pode utilizar uma esfera que esteja fora
do tabuleiro, colocando-a em qualquer posicao possivel, ou uma que ja esteja no tabuleiro, desde que seja
colocada em algum nivel superior aguele em que se encontrava.

- 0 jogador gue conseguir formar um quadrado com quatro esferas da sua cor tem o direito de tirar até
duas esferas do tabuleiro. Ressalte que essa regra so € valida para um quadrado de 2 por 2 e que S0
pode remover esferas que nao estejam apoiando nenhuma outra

PROCURANDO DODO

Objetivo do jogo:

Descobrir onde a carta Dod6 esta escondida e assim ganhar um ponto (uma carta Dod6 miniatura).

Regras:

» Jogo para 4 a 6 jogadores. Um jogador sera o lider: vai esconder Dodo e responder “sim” ou “ndo” as perguntas.

* Enguanto o lider esconde a carta Dodo, 0s outros jogadores deverdo abaixar a cabeca e fechar 0s olhos. Nao
podem espiar. O lider comunicara quando puderem abrir 0s 0lhos.

» (ada jogador, na sua vez, faz uma pergunta no seguinte formato: “Dod6 esta escondido na casa que tem..”,
questionando sobre apenas um aspecto das cartas. Exemplo: “Dod6 esta escondido na casa com telhado
ondulado?”

* (O lider responde apenas “sim” ou “ndo” e vira as cartas de acordo com a resposta. Ha duas possibilidades: se
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a resposta for “ndo”, o lider vira todas as cartas com a caracteristica mencionada na pergunta; se a resposta
for “sim”, o lider vira todas as cartas que nao tém a caracteristica mencionada na pergunta.

Depois que as cartas forem viradas, 0 jogador que fez a pergunta tem direito a um palpite sobre onde Dodd
estd [apontando para uma carta especifica). Se ele estiver certo, vence a rodada e recebe um ponto; se néo
estiver certo, a carta do palpite dado € virada e 0 proximo jogador tem a vez.

As rodadas continuam até que um jogador descubra o esconderijo de Dodd. Este jogador vence a rodada,
ganha um ponto e se torna o lider da proxima rodada.

PUNCHLINE
Objetivo do jogo:

Ser o jogador com a maior quantidade de historias completas.

Regras:

Este & um jogo para 2 a 4 jogadores. Neste livro, usaremos apenas a versao para 4 jogadores [recomendada).

Colocar todas as cartas sobre a mesa, viradas para baixo, em duas pilhas, separadas pela cor do verso,
embaralhando-as bem.

Cada jogador sorteia duas cartas de verso vermelho e as coloca a sua frente, viradas para cima.
Colocar as cartas vermelhas restantes em uma pilha (viradas para baixo).

Posicionar as 28 cartas de verso lilas viradas para baixo no centro da area de jogo, dispostas em uma grade
de 7 x 4.

A cada rodada, um jogador vira trés cartas da mesa [verso roxo) e pode comprar algumas, todas ou nenhuma
carta. SO € permitido recolher cartas que cumpram uma das seguintes condicoes:

Se a carta for a segunda cena de uma historia que 0 jogador ja possui a primeira cena.

Se a carta for a terceira cena de uma historia que o jogador ja possui as duas primeiras cenas.

Duas cartas podem ser compradas juntas para completar as trés cenas da histéria (o jogador tem apenas
a primeira cena). Esse movimento chama-se ‘Gol de Placa’ d. o jogador pode comprar, em uma so jogada,
duas cartas que completam a histéria de um dos oponentes [0 oponente s6 tem a primeira cena). o jogador
compra as duas cartas da mesa e a carta com a primeira cena da historia, gue estava com o oponente. Esse
movimento também € chamado ‘Gol de Placa’.

Quando um jogador realiza um ‘Gol de Placa’ [completa uma histdria em apenas uma jogada), quer seja a
primeira cena sua ou do oponente, ele deve comprar uma nova cena da pilha de cartas vermelhas.

Quando um jogador possui as duas primeiras cenas de uma historia, ela ndo pode ser tomada por um oponente.

0 jogo termina quando todos os jogadores estdo com as histdrias completas. o vencedor € o jogador com o
maior numero de historias.
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PUXAO DE ORELHA
Objetivo do jogo:

Ser o primeiro a completar uma sequéncia de trés cartas de animais, com ambas as orelhas, em uma linha, coluna
ou diagonal

Regras:

Cada jogador, na sua vez, sem olhar, “puxa” uma orelha da sacola e a coloca no vao correspondente, de acordo
com a cor e a forma [a orelha azul é colocada de volta na sacola).

Ao terminar sua jogada, passar a sacola para 0 proximo jogadar.

O jogador gue colocar a ultima orelha de uma sequéncia de trés cartas, em linha, coluna ou diagonal, € 0
vencedor do jogo.

QUATRO ELEMENTOS (WIZARDS)
Objetivo do jogo:

Ser o jogador a vencer 0 maior numero de rodadas, dentre as 13 rodadas do jogo
Regras:

Cada jogador escolhe um tabuleiro, que indica com qual elemento jogara nessa partida.

As b? cartas sdo embaralhadas e distribuidas entre 0s quatro jogadores.

O marcador de rodadas € colocado no centro da mesa, com 0 pino marcando a primeira rodada.
Jogo para 4 jogadores.

0O jogo consiste em 13 rodadas. O indicador de rodadas ajuda 0s jogadores a ficar atentos a quantidade de
rodadas restantes e mostra o simbolo do elemento de cada rodada. A sequéncia de simbolos refere-se aos
elementos presentes nos tabuleiros e cartas. A primeira rodada € do simbolo Gelo, a segunda é Fogo, e assim
por diante. Note que na quinta rodada volta-se ao simbolo Gelo, repetindo-se a sequéncia anterior. A13° rodada
é 0 “grande final” que conclui o jogo [explicada mais adiante).

Decide-se por sorteio guem da inicio a primeira rodada.
Em sentido horario, todos os jogadores fazem a sua primeira jogada.
Em cada rodada, ha quatro opgdes de jogadas (com excecdo da 13° rodada):

- Aposta no presente: colocar uma carta fechada do elemento da rodada em seu tabuleiro, sobre a sua
casa correspondente (por exemplo, na 1° rodada, colocar uma carta gelo na casa gelo);

- Aposta no futuro: colocar uma carta fechada de outro elemento em seu tabuleiro, sobre a sua casa
correspondente [por exemplo, na 1° rodada, colocar uma carta fogo na casa fogo; essa carta so sera
aberta na rodada fogo);

- Aposta com curinga: colocar uma “carta-curinga” em qualquer casa do tabuleiro. Para cada jogador,
ha 13 possiveis “cartas-curinga”, que correspondem ao elemento do seu tabuleiro, mas que nao
necessariamente estardo com o jogador. As “cartas-curinga” podem valer por qualguer elemento, por
iSso ndo ha restricdo em relacao a casa em que podem ser colocadas.

- Passaravez: dizer “passo” e ndo colocar qualguer pega em jogo nessa rodada.
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Calculando os pontos da rodada

* Depois que todos tiverem feito seus movimentos, cada jogador deve abrir todas as cartas que estiverem sobre
a casa do elemento da rodada do seu tabuleiro [comegando pelo mesmo jogador que deu inicio a rodada e
seguindo em sentido horério).

* (s pontos de cada rodada sao calculados pela soma de todas as cartas colocadas na casa dessa rodada,
tanto com o simbolo da rodada (por exemplo, carta Fogo na rodada Fogo) como também as “cartas-curinga”
(por exemplo, uma carta Gelo colocada pelo jogador Gelo na casa Fogo vale pontos na rodada Fogo).

* Vence a rodada o jogador que perfizer o0 maior valor, seja com uma carta ou com a soma de todas as cartas
abertas, que estavam sobre a casa do elemento da rodada.

Decidindo o empate

* Em caso de empate, apenas 0s jogadores que empataram colocam mais uma carta fechada em jogo. A carta
mais alta vence a rodada. Esse procedimento é repetido até que haja um vencedor da rodada.

» Se um dos jogadores ndo tiver mais cartas para usar no desempate, sai da disputa da rodada.

* Se nenhum dos jogadores tiver cartas para usar no “tiebreaker”, uma nova soma € feita utilizando apenas as
cartas do simbolo da rodada (excluindo-se as “cartas-curinga”).

* (O vencedor da rodada recolhe todas as cartas que entraram na disputa, forma uma pilha fechada com elas e
a coloca a frente do seu tabuleiro. Cada rodada vencida forma uma nova pilha de cartas, que deve ficar visivel
a todos 0s jogadores.

* As cartas que participaram das rodadas ja disputadas ndo poderdo ser consultadas por nenhum jogador até
o final da partida.

* (O vencedor de uma rodada da inicio a rodada seguinte. As rodadas seguem o que esta predeterminado no
marcador de rodadas.

* Na 13° rodada, todos os jogadores devem mostrar as cartas que sobraram em suas maos. Atencdo: cartas
colocadas fechadas nas casas dos elementos sdo desprezadas, ndo entrando na contagem final. O jogador
COM a maior soma nas cartas restantes em sua mao vence a 13° rodada. Se houver empate, nenhum jogador
vence a rodada, que sera excluida da contagem geral de pontos.

* \ence ojogador com maior nimero de rodadas ganhas (dentre as 13 possiveis). Em caso de empate, usam-se
0s seguintes critérios de desempate:

e 1°critério: quantidade de cartas ganhas durante todas as rodadas do jogo.
e 2°critério: soma dos valores de todas as cartas conquistadas durante todas as rodadas do jogo.

RATINHOS

Objetivo do jogo:

* Marcar mais pontos. Os pontos sdo marcados quando o ratinho de um jogador chega ao queijo ou quando o
ratinho de um oponente € capturado.

Regras:

» (adajogador, na sua vez, joga os dois dados. Ele deve mover dois de seus ratos de acordo com as quantidades

* mostradas em cada um dos dados.
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Se um dos dados mostra o lado vazio, apenas um rato podera se movimentar.

Se um jogador tiver apenas um rato no tabuleiro, deve jogar 0s dois dados, mas usar apenas 0 de maior valor

Se 0 rato de um jogador passar por um dos ratos de outro jogador, ou parar na mesma casa que ele, 0 rato
do oponente deve ser retirado do tabuleiro. O seu valor sera revelado e mantido até o final do jogo para fins
de pontuacao: o rato permanece sobre a carta-tapete do jogador que realizou a captura, com o valor exposto.

Um jogador pode capturar seu proprio rato. Caso isso aconteca, nao se revela o valor do rato e sua pontuacao
ndo entrara no total desse jogador: 0 rato permanece com o valor “fechado” fora da carta-tapete.

Quando um dos ratos chega ao queijo, & retirado do tabuleiro. Seu valor deve ser revelado e mantido para
contagem final: o rato permanece sobre a carta-tapete do jogador com o valor exposto.

O jogo termina quando um dos jogadores nao tiver mais ratos no tabuleiro. Isso pode ocorrer de duas maneiras:
guando o ultimo rato de um jogador chega ao queijo ou guando o ultimo rato de um dos jogadores for capturado.

Quando o ultimo rato de um jogador é capturado, 0 jogador que realizou a captura ganha também, como banus,
0 valor de seu proprio rato.

Os valores dos ratos que sobraram no tabuleiro ndo sdo computados.

RATOS E GATOS
Objetivo do jogo:

Obter a menor soma nas cartas.
Regras:

Jogo para dois a quatro jogadores.

Cada jogador recebe quatro cartas e, sem olha-las, as organiza em uma fileira diante de si com a face para
baixo. Durante 0 jogo, 0s jogadores sempre deverao deixar suas quatro cartas com a face virada para baixo.
O restante das cartas ¢ colocado em uma pilha no centro da mesa, formando 0 monte de compras, com a face
virada para baixo.

Antes de dar inicio a partida, 0s jogadores olham as cartas das duas pontas da sua fileira. Devem memoriza-
las, pois ndo é permitido olhar as cartas novamente.

0 jogo segue em sentido horario. Na sua vez, o jogador pode:

Retirar a carta superior do monte de compras. O jogador pode usa-la para trocar uma de suas cartas ou
descarta-la, com a face para cima, na pilha de descartes.

Retirar a carta de cima da pilha de descartes, que deve ser usada para substituir uma de suas cartas. A carta
substituida deve ser colocada na pilha de descarte com a face para cima [ndo é permitido olhar a carta a ser
substituida antes de descarta-la).

As cartas especiais s0 podem ser usadas quando forem retiradas do monte de compras. Cartas especiais que
se encontram com o jogador ndo sdo usadas. Cartas especiais descartadas ndo podem ser compradas.

Durante 0 jogo, se 0 monte de compras se esgotar, as cartas da pilha de descartes devem ser embaralhadas,
formando um novo monte de compras.
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Quando o jogador estiver confiante que em uma jogada vencedora (e antes que o proximo jogador jogue),
0 jogador tem o direito de bater duas vezes na mesa e declarar “Ratos e Gatos”. Nesse momento, todos 0s
jogadores revelam suas cartas e somam 0s valores de suas cartas. O jogador com a menor soma € o0 vencedor.

Se apos as cartas terem sido reveladas, um dos jogadores tiver cartas especiais (Espie, Troca, Compra Extra),
estas deverdo ser trocadas por cartas do monte de compras, iniciando pelo jogador que fez a declaragao e
seguindo em sentido horario. Portanto, as quatro cartas de todos os jogadores devem ter valor numerico.

Pode-se estabelecer um critério para o término do jogo (b pontos ou “X” minutos, por exemplo) e anotar um
ponto para cada rodada ganha.

REBANHO
Objetivo do jogo

Levar as ovelhas, a pastora e 0 cao até 0 aprisco.

Regras:

Jogo para 4 a 6 jogadores.

As pecas devem se mover na seguinte ordem: a pastora na frente do grupo; as ovelhas sempre atras da
pastora e 0 cdo fechando o grupo.

Cada jogador, na sua vez, joga o dado e realiza, se possivel, a a¢ao indicada pelo simbolo que ficar com a face
para cima:

Montanha: mover uma peca (pastora, ovelha ou cdo) da montanha para o caminho florido.
Flor: mover uma peca do caminho florido para a ponte.

Ponte: mover uma peca da ponte para 0 aprisco.

Sol: mover uma peca de uma parte do tabuleiro para a seguinte.

Duas ovelhas: mover duas ovelhas de uma parte do tabuleiro para a seguinte.

Vento: com cuidado, usando a vara de madeira, retirar um pilar de sustentacao da ponte.

SALADA GREGA
Objetivo do jogo:

Ser 0 primeiro a terminar as cartas da mao.

Regras:

Este &€ um jogo para 2 a 4 jogadores.

Cada jogador recebe b cartas. o restante das cartas forma um monte fechado, ou seja, com as figuras das
cartas viradas para baixo.

Para dar inicio a partida, a primeira carta do monte & aberta.

O primeiro jogador olha a carta virada e compara com as cartas que tem na mao. o jogador pode descartar
uma carta que tiver um dos alimentos em quantidade maior do que a carta virada.

A carta € colocada aberta sobre a carta anterior. O proximo jogador deve realizar a sua jogada em relacao a
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essa carta, seguindo as mesmas regras.

* Quando um jogador nao tiver carta que sirva no jogo, deve “comprar” a primeira carta do monte fechado. Se a
carta servir, pode coloca-la em jogo; caso nao sirva, passa a vez ao jogador seguinte.

e Se o monte fechado acabar, as cartas do monte de descartes devem ser embaralha-das, formando um novo
monte fechado para dar continuidade ao jogo.

e \lence quem terminar primeiro com as cartas da mao.

SAPINHOS

Objetivo do jogo:

Restar apenas o0 sapo vermelho no tabuleiro.

Regras:

* Um sapo so6 pode pular sobre outro sapo vizinho, em linha reta, e cair na casa vazia subsequente.
* (0 sapo que for pulado é retirado do tabuleiro.

SUDOKU ANIMAL

Objetivo do jogo:

* (olocar todas as pegas que ainda ndo estdo no tabuleiro.

Regras:

* Uma mesma imagem nao pode aparecer mais de uma vez na mesma linha.

* Uma mesma imagem nao pode aparecer mais de uma vez na mesma coluna.

TESOURO DO DRAGAO

Objetivo do jogo:

e (Conquistar a maior quantidade de cartas.

Regras:

* Jogo para 2 a é jogadores.

e Em sentido horario, cada jogador, na sua vez, vira uma das cartas na mesa.

» Acada carta virada, 0 jogador decide se ira continuar abrindo cartas ou se encerrara a sua jogada.

* Ao longo de sua jogada, o jogador que virar uma aranha ou dragdo perde a vez e to-das as cartas abertas sao
desviradas, mantendo-as no lugar.

e Entretanto, se a carta do dragao for a primeira carta aberta na rodada, o jogador po-de continuar abrindo
cartas em busca de mais drag0es. Pode parar a qualguer momento e recolher todas as cartas de dragao que
conseguiu abrir. Porém, se abrir uma carta que nao seja 0 dragao, deve parar e desvirar todas as cartas que
abriu.

* Pararecolher as cartas, € necessario abri-las na quantidade indicada no canto inferior da carta.
e Quando o jogador decide parar sua jogada, recolhe todas as cartas possiveis até o momento [pode-se
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conquistar mais de um tipo de cartas em uma s6 jogada) e as demais sdo desviradas, mantendo-as em seus
respectivos lugares.

A Unica carta que nunca pode ser recolhida é a aranha.

O jogo termina quando restarem apenas as trés cartas contendo a aranha. O vencedor € o jogador que
congquistou 0 maior numero de cartas.

TIC TAC TOE
Objetivo do jogo:

Ser o primeiro jogador a criar uma sequéncia de pecas suas na horizontal, vertical ou diagonal com trés cubos.

Regras:

Um jogador fica com o0s cubos com vermelha e 0 outro com os da cor verde. Ou um dos jogadores com as
baguetes (“X"] e 0 outro com os biscoitos (“0).

Em sua vez cada jogador coloca um cubo em uma casa no tabuleiro.

O jogo termina quando um dos jogadores consegue colocar trés cubos da mesma cor em sequéncia na
horizontal, vertical ou diagonal.

YAMS
Objetivo do jogo:

Marcar 0 maior numero de pontos em diversas categorias, usando os dados.

Regras:

O jogo € para 2 a 6 jogadores.
Cada jogador, na sua vez, devera marcar um valor de pontos, na “Tabela de Pontuac&o”, correspondente ao
resultado obtido com os b dados, respeitando-se as caracteristicas das categorias do jogo.

S&o 13 categorias, portanto serdo 13 rodadas. Em cada categoria [explicitadas na tabela: “Categorias -
Descricdo e pontuacdo”) sé é marcado um valor.

Em cada rodada, € permitido jogar os dados por até 3 vezes, deixando ou ndo um ou mais dados na mesa.

N&o é necessario fazer os trés langcamentos de dados em uma jogada. Se houver, na “Tabela de Pontuacao”,
uma categoria vazia para colocar o resultado dos dados na primeira ou na segunda tentativa, pode fazé-lo e
passar a vez ao jogador seguinte.

Quando, na “Tabela de Pontuagao”, todas as categorias em que o resultado dos da-dos poderia ser registrado ja
estiverem preenchidas, o jogador deve escolher uma das categorias para “riscar” [colocar zero), ndo somando
ponto algum. Nao se pode “pular” a vez de jogar.

7. Ao final das 13 rodadas, todas as categorias estardo preenchidas por todos os jo-gadores. Os jogadores
somam 0s pontos obtidos e aquele com a maior pontuagao é o vencedor.
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A Direcao e Coordenagdo

Que bom té-los como parceiros!

Vocés estao recebendo um guia com 0 objetivo de apresentar o Laboratorio de Jogos que a escola
ird receber para aplicar a Metodologia do Programa Mentelnovadora. Lembramos que, para facilitar a
conferéncia e identificacdo dos materiais, este guia apresenta a relagédo de jogos com foto, descricao
detalhada de seus componentes e a quantidade.

Solicitamos qgue realizem a conferéncia do material recebido no prazo de 20 dias, a partir da data de
recebimento. Para que possamos solucionar possiveis problemas que porventura possam ocorrer, por
gentileza entrem em contato conosco para que possam receber o0 material pendente em até 20 dias.

Os componentes do Laboratério de Jogos estdo organizados em caixas e tubos numerados; em cada
um deles ha uma etigueta que identifica seu contetudo. Neste guia, ha uma tabela com a quantidade de
caixas, sua numeracao e a descricao do conteudo.

Juntamente com as caixas de jogos e 0s tubos, sua escola ira receber caixas que contém o Material do
Professor, que serao entregues aos professores aplicadores da Metodologia no momento da Formacgao
Inicial. Este material faz parte da formagao do professor aplicador da Metodologia.

As demais caixas com 0 logotipo da Mind Lab contém o Material do Aluno na quantidade solicitada.
Estdo identificadas com etiquetas coloridas, que indicam as séries/anos dos materiais ali contidos.

Vale lembrar que estes materiais serdo utilizados ao longo da aplicacao da Metodologia. Sendo assim,
estas orientages facilitam a organizagcdo dos materiais nos diferentes momentos: Formacao Inicial,
Formacao Especifica, Formacdo Continuada mensal dos professores e principalmente, durante a
aplicacao das aulas.

Gostariamos de salientar a importancia deste guia ser compartilhado com a coordenacao pedagogica,
e/ou com o responsavel pelo Programa Mentelnovadora na escola, que acompanhard 0 processo de
Formacao Inicial, Formagao Continuada dos professores e a aplicacdo da Metodologia. Alguns destes
materiais, tais como jogos, tapetes, tabuleiros gigantes e Material do Professor, ja serao utilizados na
Formacao Inicial e este documento facilitara sua localizacao.

Atenciosamente,
Equipe Pedag6gica Mind Lab
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COMPONENTES DOS JOGOS ORDEM ALFABETICA

JOGO PECAS QTDE. N° CAIXA
TRANSP.
\ J\ 4 \ A\ 4\ A\ /‘ i i
. 4 \\: ceee - Tabuleiro Vertical com 42 casas 15 1
4 em Linha cegoeee - 42 pecas, 21 de cada cor
(Connect Four) 4 , 2
® ¢ _oe Cdd. jogo: 100,601
*3
Batalha dos - Tabuleiro de Mapa da Frota 15 9
Sub . BATALHADOS SUBMARINCS - Tabuleiro de Mapa dos Alvos
ubmarinos - 99 pecas com “X" na frente e “0”
no verso
- 2 divisores de protecdo (Biombo)
Cod. jogo: 104.006
Cat & Mice - 1 Tabuleiro de 8 x 8 15 4
- 6 pegas “ratos”
- 1 peca “gato”
Cod. jogo: 101.006
- 2 tabuleiros iguais 15 o)
- Blocos de folha para jogar
Code Breaker Cod. jogo: 104.005
Damas Chinesas 15 5
- 1 tabuleiro com 64 casas
- 9 pecas claras
Damas - 9 pecas escuras
Chlnesas/ Damas Olimpicas
Damas - 1 tabuleiro com 64 casas
.. - 12 pecas claras
Ollmplcas - 12 pecas escuras
Codd. jogo: 101.001
- 13 pecas pretas 8 ?
Decifrando - 13 pecas brancas
. e - 1 cartela de adesivos
Codigos
(Cadigo da Vinci) Cod. jogo: 100906
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COMPONENTES DOS JOGOS ORDEM ALFABETICA

JOGO PECAS QTDE. N° CAIXA
TRANSP.
s :‘ oo° .0 - 28 pecas 8 8
Dominé E :" e 23 :‘: Cod. jogo: 101401
O.l [ ] L)
L La ?_—_ - 2 mapas de frota 15 7
e e . - 2 suporte
i - 18 cartas-desafio
Embarcacﬁes o22e %-::7 - 10 pecas com figuras de embarcacoes
(Submarinos) $88e - T - 22 marcadores em azul
8¢ = - 18 marcadores em vermelho
$S =
4 + - é Cad. jogo: 100.805
YN
- 1 tapete (30cm x 30cm) 1 15
Embarcacﬁes - b pecas meédias para 0 jogo
[Submarinos) Cod. jogo: 100.810
) PARAUSO DO
PROFESSOR
- 2 tabuleiros iguais 15 8
- 2 pe¢as com figuras de 1 rosto
. - Marcadores vermelhos e verdes
Escondidos
Cod. jogo: 104.003
- Tabuleiro quadriculado (20x20) 8 3
- 84 pecas (21 azul, 21 amarelo, 21
Formas vermelho e 21 verde)
e Cores Céd. jogo: 101901
- Tabuleiro com 36 casas (6x6) 15 12
- 12 carrinhos
- 2 6nibus
- 2 caminhdes

Hora do Rush
- 40 cartas-desafio

Cod. jogo: 100.301

Laboréatorio de Jogos Mind Lab B .
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COMPONENTES DOS JOGOS ORDEM ALFABETICA

JOGO PECAS QTDE. N° CAIXA
TRANSP.

TUBO

- 1tapete (1,63m x 1,63m) 1 16
Hora do Rush Cod. jogo: 100.302
- b desafios grandes tamanho A4 1 15
4 :ﬁgﬁ;ss%go Cod. jogo: 100.303
- 7 pecas [Carros) 1 15
Cod. jogo: 100.304
- Llivro com cartas-desafio 15 Q
- 1 pirata
- 1 arca do tesouro
- 8 arbustos
Ilha do - 6 paredes de tijolo
Tesouro - 1 molho de chaves
, Cod. jogo: 103.001
ZorEEE 3§ ”
e BEE %
830, Nos jogos Mini Bridge e Decifrando 8 2
J de Cart o ”,/3,; Gestos sdo usados 0s mesmos
0go ae Lartas e 5 tes:
_g_ . D % componentes
(Mini Bridge/ i O
Decifrando - I baralho com 52 cartas
Gestos) .
Cod. jogo: 100.801
- Tabuleiro com 16 casas (4x4) 15 12
- 8 pegas escuras
- 8 pegas claras
JOQO dos 4 Cod. jogo: 100.701
- 8 Pegas escuras grandes 1 14
-8 Pecas claras grandes
Jogo dos 4 : Cod. jogo: 100702
b . i TUBO
» PARAUSO D0 RN !
PROFESSOR ' T
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COMPONENTES DOS JOGOS ORDEM ALFABETICA

JOGO PECAS QTDE. N° CAIXA
TRANSP.
- 1tabuleiro com é4 casas (8x8) 15 11
-1 pega lobo
Lobo e - 4 pegas ovelhas
Ovelhas o
Cod. jogo: 104.001
TUBO
- 1 tapete (63cm x 63cm) 1 16
Cad. jogo: 101.002
- 24 pecas grandes em EVA, sendo: 1 15
- 12 circulos brancos
Damas/ - 12 circulos pretos
8 X Cod. jogo: 101.003
Lobo e ’5‘ 7"‘ 0 | ,
l /| e 7 - 64 pecas para montar o tabuleiro, sendo: 1 15
Ovelhas - 32 quadrados brancos
N - 32 quadrados pretos
) PARAUSO DO = Cod. jogo: 101.004
PROFESSOR 2 - b pecas médias, sendo:
- 1lobo
- 4 ovelhas 1 13
Cad. jogo: 101.005
- Tabuleiro com 12 covas (casas] 15 1
pequenas e 2 covas (casas) grandes
Mancala laterais
- 72 sementes
Cod. jogo: 101.501
- 36 pegas cartonadas (6 tipos 8 11
de Mindsters com 6 cartas de cada)
Mindsters Cod. jogo: 104.008
Mindsters - 6 Pecas Grandes (1 de cada Mindster) 1 13
) PARA USO DO Cod. jogo: 104.009
PROFESSOR
- 1 tabuleiro bxb 15 9
- 5 robos
Missao - 1 astronauta
Lunar Cad. jogo: 101.601
Laboratorio de Jogos Mind Lab )
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COMPONENTES DOS JOGOS ORDEM ALFABETICA

JOGO PECAS QTDE. N° CAIXA
TRANSP.
Moonwalk/ - 1tabuleiro 8x 8 15 3
. -64 pecas “dupla face”
Cadd. jogo: 102.403
Os Animais - 17 pecas: 3 cdes (mansos), 3 cdes 15 10
d (bravos), 2 gatos, 3 ratos, 2 0Ss0s,
e Lucas 2 peixes, 2 queijos
- - 1 caderno tabuleiro com desafios
AN
Tes Cod. jogo: 100901
& Q/ ¥ \
Os Animais e . - 10 tapetes desafios grandes 1 13
de L l B > (49cm x 33cm)
e Lucas l : s D Cod. jogo: 100902
- 13 pegas médias 1 13
» PARA USO DO ln = , n B Cod. jogo: 100911
PROFESSOR spNEYEEeeR 0BE
Papa Meias %y‘ o2 - 1“monstro” das meias 8 11
‘;%,,” EX'; a5 - 13 cartas com imagem de pregador
i 22 ?g’”"gf’ﬁ‘f”%m para pontuacao
BT g etm o - 48 pecas em formato de meia
232 5P et o
S 2T o %™ C6d. jogo: 100807
o Py ‘ ?Il'(lh
Papa Meias . [N - 24 cartas grandes com figuras de meia 1 13
’,)q "" N - 13 cartas com imagem de pregador
e
» PARA USO DO = - % .
PROFESSOR T s 5\ / | éé’ Cod. jogo: 100.813
\\ Ll .
-
Passagem . . I m a 8 - 30 piratas [6 de cada cor: azul, verde, 8 2
n i g |/ \ vermelho,amarelo, marrom)
Subterranea ﬁ ﬁ y R

0T

Laboratorio de Jogos Mind Lab
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e 1 carta de seta)

- 6 pecas de caminhos para montar
0 tabuleiro

- 1 peca-barco

Cod. jogo: 102.101
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COMPONENTES DOS JOGOS ORDEM ALFABETICA

JOGO PECAS QTDE. N° CAIXA
TRANSP.

- 4 copos 8 4
- 20 dados, em quatro cores diferentes

Perudo Cod. jogo: 102.303

Yams
- Tabuleiro com 16 casas [4x4) 15 6
- 15 esferas claras
- 15 esferas escuras

Piramide

Cad. jogo: 102.001

‘ w R - 24 cartas com €asas e animais 8 7
ﬁ & B T - 3 mini cartas Dod0d para o jogo
&

Procurando 900:(5 s ;"% - 16 cartas Dod6 de pontuacéo
Dodo e % A %%@ Cod. jogo: 100.804

s

&3 &

- 16 cartas médias 1 15

Procurando m E - 3 cartas médias Dodd para 0 jogo
Dodd Cod. jogo: 100.809

) PARA USO DO h .
PROFESSOR E @

- Tabuleiro 8 4
- 42 ratos (7 de cada cor - verde, roxo,

azul, vermelho, laranja, amarelo),

numerados de1a 7

Ratinhos - 6 cartas nas mesma cores dos ratos
-1 dado comum
-1dadode0ab
Caéd. jogo: 101.701
L > Oy - 1 baralho com 60 cartas com figuras 8 7
\'ﬂ "'J\»y °® de vegetais
| (S ®
Salada Grega Uy N
':e' ,6;... Cad. jogo: 100.806
& [~
i 4=
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COMPONENTES DOS JOGOS ORDEM ALFABETICA

JOGO PECAS QTDE. N° CAIXA
TRANSP.
B i - 15 cartas grandes com figuras 1 15
Salada Grega *g 2 | ‘.: de vegetais
e Yo
» PARA USO DO g L ° Cod. jogo: 100.814
PROFESSOR -~ , g,g
oo &=

- Tabuleiro com 13 casas 15 10
- 11 sapinhos verdes
. - 1 sapinho vermelho
Saplnhos - 40 cartas-desafio 1
Cad. jogo: 100.201
TUBO
- Tapete (1,38m x 1,38m) 1 17
. Cad. jogo: 100.202
Saplnhos - b desafios grandes 1 13
Caod. jogo: 100.203
4 gARgﬁEUSSS%go - 13 pecas grandes [folhas) 1 13
Cad. jogo: 100.204
- 1 sapo de peldcia
Caod. jogo: 100.205 1 13
- 1 tabuleiro 4x4 15 8
- 16 pegas [4 cachorros, 4 formigas,
Sudoku 4 sapos, 4 borboletas)
Animal Cdd. jogo: 103.700
-1 Tapete (38cm x 38cm) 1 15
iuq()k:'l Cad. jogo: 103.701
nima - 16 pecas médias 1 15
Cod. jogo: 103.702
) PARAUSO DO
PROFESSOR
- 48 pecas cartonadas (8 anéis, 8 7
Tesouro 6 candelabros, 4 bolas, 4 bonecas,

4 carros, 11 dragdes, 8 baus, 3 aranhas)

a
ﬂ Cod. jogo: 100.908

do Dragao ﬁ r@
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DISTRIBUIGCAOQ DOS
JOGOS NOS VOLUMES

MODULO 01 - Comum FI + FII

CODIGO
CA'XA 1 101501 Mancala 15
1005601 4 em linha 9
1005601 4 em linha 6
100801 | Jogo de Cartas 8
CAIXA 2
102101 Passagem subterranea 8
100906 | Decifrando os Codigos 8
101901 Formas e Cores 8
CAIXA 3
102403 | Moonwalk / Hannibal 15
101006 Cat & Mice 15
CAIXA 4
102303 | Perudo / Yams 8
101001 Damas 15
CAIXA B
104005 Code Breaker 15
102001 Piramide 15
CAIXA 6
101701 Ratinhos 8

TOTAL DE JOGOS : 153
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MODULO 02 - Exclusivo FI

CODIGO

100804
CAIXA 1 100806
100805

100908

103700
CAIXA 2 101401

104003

103001
CAIXA 3 101601

104006

MODULO 03 - Comum EI + FI

cODIGO

CAIXA 1 100901

100201

104001

104008
CAIXA 2

100807

100201

Laboratorio de Jogos Mind Lab
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JOGO QTDE
Procurando Do Do 8
Salada Grega 8
Embarcacoes (Submarinos) 15
Tesouro do Dragao 8
Sudoku Animal 15
Doming 8
Escondidos 16
Ilha do Tesouro 15
Missao Lunar 15
Batalha dos Submarinos 15
TOTAL DE JOGOS : 122
JOGO QTDE
Os Animais de Lucas 15
Sapinhos 10
Lobo & Qvelhas 15
Mindsters 8
Papa Meias 8
Sapinhos b

TOTAL DE JOGOS : 61

%) titciovadora £]MindLab



MODULO 06 - Incluido em todos os kits

cODIGO
CAIXA1 100301 Hora do Rush 15
100701 | O jogo dos 4 15

TOTAL DE JOGOS : 30

MATERIAL DO PROFESSOR

MODULO 07 - Comum EI + FI

CODIGO JOGO QTDE
100902 | Kit An.do Lucas - Tapetes (10] 1
100911 | Kit An. do Lucas - Pecas (13) 1
101005 | Kit Lobo & Ovelha - Pegas L&O (5) 1
100303 | Kit Hora do Rush -Desafios (5] 1
CAIXA 1 100304 | Kit Hora do Rush - Pecas (7) 1
104009 | Kit Mindster - Desafios (4] 1
100813 | Kit Papa Meias - Cartas (24) 1
100203 | Kit Sapinhos - Desafios (5) 1
100204 | Kit Sapinhos - Pecas (13) 1
100205 | Kit Sapinhos - Pelucia (1) 1
CAIXA 2 100902 | Kit An. do Lucas - Tapetes (10] 1
100302 | Kit Hora do Rush - Tapete (1] 1
TUBO 100703 | Kit Jogo dos 4 - Tapete (1) 1
100202 | Kit Sapinhos - Tapete (1] 1

TOTAL DE JOGOS : 14
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MODULO 08 - Comum El + FI

CODIGO JOGO QTDE
101003 | Kit Damas - Pecas Damas (24] 1
101004 Kit Damas - Casas pretas e brancas (64) 1
100809 | Kit Procurando Dodo - Cartas (16+3] 1
CAIXA1 100814 | Kit Salada Grega - Cartas (15) 1
100810 | Kit Embarcacdes - Tapete + Pecas (5] 1
103701 | Sudoku Animal - Tapete (1) 1
103702 | Sudoku Animal - Pecas (14) 1
TUBO 101002 | Kit Damas / Lobo & QOvelha - Tapete (1) 1

TOTAL DE JOGOS : 8
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#/MindLab

R. Verbo Divino, 1° andar, 528, Chacara Sto Antonio,
Sao Paulo, SP - CEP 04719-001, Brasil.

NAC - Nucleo de Atendimento ao Cliente
nac@mindlab.com.br

O (1) 3474-1777 / (11) 4115-7714

@ mindlab.com.br

MindLab.BR ) MindLabBrasil
€@ MindLabBR @ mindlabbrasil

PROPRIEDADE E CONFIDENCIALIDADE
Este documento contém informacdes confidenciais e de propriedade pertencentes exclusivamente a Mind Lab do
Brasil Comércio de Livros Ltda. Qualquer reproducao, copia ou modificacdo deste documento, total ou parcial, ou a
divulgacao de qualquer contetido a terceiros, ndo é permitida sem autorizagao explicita e por escrito da Mind Lab do
Brasil Comércio de Livros Ltda.

Todos os direitos reservados.



