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JOGOS POLARES
QUAL E A PALAVRA?

Sobre o jogo: Este jogo é inspirado em jogos digitais para smartphones e apresenta
em cada carta quatro imagens que tém uma relacdo nem sempre muito 6bvia entre
si. A missdo do jogador € decifrar quais sao essas palavras dentro de um prazo
limitado tempo. A tematica das imagens e das respectivas palavras esta relacionada
as Regides Polares da Terra. Sugere-se que, apoés a atividade ludica, o material seja
retomado, podendo projetar a imagem das cartas para que todos vejam ao mesmo
tempo e seja realizado um debate ou mesmo uma atividade de pesquisa,
aprofundando-se o tema. O professor ou a turma podem escolher um ou mais temas
para explorar com mais detalhes de acordo com o interesse ou os conteudos
curriculares trabalhados em Ciéncias, Lingua Portuguesa, Geografia ou outras
disciplinas.
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REGRAS

Numero de participantes: 1-16 jogadores ou equipes

Materiais:

16 cartas com enigmas

1 carta-gabarito

Cronbémetro, temporizador, ampulheta ou relégio
Papel e caneta (opcional)*

*Obs.: Sugere-se que as respostas sejam anotadas em papel a parte e nao nas proprias
cartas, de modo que as cartas possam ser utilizadas varias vezes.

Objetivo do jogo: Descobrir qual € a palavra relacionada as quatro imagens em cada carta.

Como jogar:
Os jogadores devem preferencialmente sentar-se em circulo ao redor de uma mesa.
Embaralhar as cartas com enigmas e fazer um unico monte com as informagdes viradas
para baixo.

e Cada jogador deve pegar uma carta, inicialmente sem virar, ou seja, sem ver seu
conteudo.

O tempo de cada rodada sera controlado pelo professor ou um juiz.

Quando todos estiverem preparados e munidos de uma carta, deve ser acionado um
temporizador (ou outra forma de medir o tempo) e simultaneamente dar o comando
para que os jogadores virem as cartas e vejam seu conteudo, sem deixar que os outros
vejam.

e Sugere-se adequar o tempo entre 30 segundos e 1 minuto a depender da faixa etaria e
da dindmica desejada.

e O jogador deve olhar para as 4 imagens e decifrar qual é a palavra que relaciona-se a
elas e que pode ser escrita nos espagcos com as letras que estdo embaralhadas na
parte inferior de cada carta.

e Ao decifrar, deve anotar o niumero da carta (indicado no canto inferior esquerdo) e a
respectiva resposta. Caso nao decifre, anota apenas o numero da carta. Em seguida,
deve abaixar a carta na mesa, sem deixar que os demais jogadores vejam seu
conteudo.
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e Terminado o tempo estipulado para cada rodada, os jogadores devem passar a carta
que acabaram de utilizar para o jogador a sua direita.

e Quando todos estiverem preparados e munidos de uma nova carta, repete-se os
procedimentos até que todos os jogadores tentem decifrar o enigma das 16 cartas ou
por quantas rodadas se desejar. Dependendo do numero de jogadores/equipes,
deverao ser pegas outras cartas do monte.

e Ao final, munido da carta-gabarito, o professor ou juiz deve revelar quais sdao as
respostas corretas, permitindo que os jogadores confiram seus acertos.

e (Ganha o jogador/equipe que decifrar o maior numero de palavras corretamente.
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