Habilidades priorizadas: Compreender nogbes de gerenciamento de recursos: usar e
economizar; estabelecer relagdes entre a gestdo de recursos e as suas consequéncias.

Objetivos de ensino: Destacar como as estratégias do jogo podem ser aplicadas no nosso dia
a dia; refletir sobre os processos de gerenciamento de recursos.

Atividade do jogo Bloqueio — Parte 1
Carga horaria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos textos, realizagdo das atividades propostas,
confecgdo do jogo e momentos de jogo em familia).
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VOCES SABIAM QUE E A ENERGIA QUE
2012 £ 0 ANO CONSUMIMOS QUE PODE MEU PAIl DISSE QUE HeHg Uk Timos e
INTERNACIONAL DA SER REPOSTA PELA QUASE 1,5 BILMAO DE AGRADECER. ...

MAS O QUE £
ENERGIA

ENERGIA SUSTENTAVEL ~SUSTENTAVEL? e a oem NENHUM PESS0AS NAO TEM NOSSA! IMAGING QUANTAS £ AJUDAR A PRESERVAR O
PARA TODOS? DANO A0 MEIO AMBIENTE! ACESSO A ENERGIA! CRIANGCAS NAO TEM LUZ DE MEIO AMBIENTE, E
NOITE, TV E NEM VIDEO ECONOMIZAR MAIS
ENERGIA!

Thomas Edison — O impacto de sua maior invengdo, a ldmpada elétrica, alterou

“ os padroes de vida em todo o mundo. Thomas Alva Edison foi um dos cientistas

mais criativos do mundo. E dele a famosa frase: "Génio é 1% de inspiracdo e 99%

4 " de transpiracdo". Vocé ja ouviu alguma vez? Significa que para criar, vocé precisa
trabalhar muito!

’- P Aos 31 anos, propbs a si mesmo o desafio de obter luz a partir da energia elétrica.
' ﬁff Edison tentou inicialmente utilizar filamentos metdlicos. Foram necessdrios enor-

‘ mes investimentos e milhares de tentativas para descobrir o filamento ideal: um fio
de algodao parcialmente carbonizado. Instalou o fio num bulbo de vidro com véacuo, que se aguecia com
a passagem da corrente elétrica até ficar incandescente, mas sem que derretesse ou queimasse. Em
1879, uma ldmpada construida dessa forma brilhou por 48 horas continuas. Nas comemoracées do
final de ano, uma rua inteira, préxima ao laboratério de Edison, foi iluminada para demonstracdo publica.

Dois anos depois, Edison constréi a primeira estacdo geradora de eletricidade produtora de corrente
continua. Ficava em Nova York e era movida a carvdo. A estagdo conseguiu acender 7200 ldGmpadas por
vez e iluminar um bairro inteiro. Fundou a Edison General Eletric (1888), empresa que se transformou
num dos maiores fabricantes multinacionais de Idmpadas e equipamentos elétricos leves e pesados.

Thomas Alva Edison nasceu na cidade de Milan, Ohio (EUA), no dia 11 de marco de 1847. Morreu em
18 de outubro de 1931, aos 85 anos.
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Exercicios — Reflita e responda

1. De que forma podemos economizar energia em nossa casa? Dé alguns exemplos. Utilize o
Método do Detetive para realizar esta tarefa.
2. O chuveiro elétrico é responsdvel por cerca de 25% do consumo de energia elétrica de uma

residéncia. Como podemos colaborar com o meio ambiente para esta economia trazer beneficios
naturais, ja que a energia elétrica atual que consumimos depende das dguas da hidrelétrica?

3. Como vocé acha que os recursos naturais deveriam ser usados? Preservando ou conservando?
4. O que seria desperdicio de recursos naturais?

5. Quais s@o os recursos que vocé tem em sua vida?

2. E HORA DE JOGAR!

Objetivo do jogo:
Componentes do jogo:

Regras do jogo:
1.

( )
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Colocar uma barreira entre duas casas vazias no tabuleiro. A barreira pode ser colocada na horizontal
ou vertical, de modo que exatamente duas casas sejam bloqueadas.

Ou seja, ndo é permitido colocar barreiras que figuem com uma parte saindo do tabuleiro, ou que
ocupem partes de trés casas do tabuleiro ou nas bordas do tabuleiro.

PERMITIDO NAO PERMITIDO

Ndo é permitido criar uma situacdo que feche todas as rotas possiveis do opo-
nente para alcancar seu objetivo. Pode-se aumentar a rota, mas ndo se pode fazer um bloqueio total.
No exemplo a seguir, a barreira ndo pode ser colocada no local indicado.

——i e wio
PERMITIDO

Quando duas pecas se encontram (frente a frente ou lado a lado), o jogador da vez pode
saltar sobre a peca do oponente e ocupar a casa subsequente. Caso haja algum impedimento para
ocupar esta casa (barreira ou borda do tabuleiro), é permitido ocupar uma das casas vizinhas (resultan-
do em um movimento em L ou “diagonal”).

RE ER (e
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O jogo termina quando um dos jogadores chegar do outro lado do tabuleiro.

n LINHA DE CHEGADA DO JOGADOR
COM PECA AZuL

LINHA DE CHEGADA DO JOGADOR
N/ COM PECA AMARELA

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

O gue sdo recursos? Quando pensamos em recursos, normal-
mente pensamos em coisas como dgua e energia. No jogo Bloqueio, os recursos sGo as barreiras
que cada jogador possui no inicio da partida. De acordo com as regras do jogo, elas ndo podem ser
movidas depois de colocadas no tabuleiro. Portanto, é recomendado que sejam utilizadas de forma
planejada e econémica, ou seja, sempre com uma razdo, com objetivo. As barreiras sdo recursos
preciosos que sdo necessdrios no decorrer do jogo, assim como também falamos da importdncia da
energia elétrical

Observe a situagdo de uma partida do jogo Bloqueio. Quem ird vencer?

LADG DO JOGADOR DE PECA AzUL

il |
_b

—“— WA N ® VO

ABCDETFGH
LADO DO JOGADOR DE PECA AMARELA

Vamos analisar essa situagdo fazendo algumas perguntas de investigacao.
Quantas casas faltam para cada jogador chegar ao seu objetivo?

Peca azul: 12 casas.
Peca amarela: 7 casas.
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Quantas barreiras cada jogador possui neste momento?
Peca azul: 10 barreiras.
Peca amarela: 2 barreiras.

Caso seja a vez do jogador com a peca azul, qual seria uma boa opc¢do de jogada neste
momento do jogo?
Poderia colocar uma barreira conforme indicado abaixo em vermelho (entre as linhas 4 e 5 e entre
as colunas G e H). Desta forma, prolongaria significativamente o percurso do oponente. Como o
jogador com a peca azul possui vdrias barreiras, nas proximas jogadas ele poderia “Pavimentar o
seu caminho” ou ainda prolongar mais o caminho do oponente:

RO R R Y, I N VI JR Y ]

ABCDEFGHI

Caso seja a vez do jogador com a peca amarela, qual seria uma boa opcao de jogada neste
momento do jogo?
Fazer um "Autoblogueio” colocando uma barreira conforme indicado abaixo em vermelho (entre as
linhas 6 e 7 e entre as colunas F e G). Porém, o oponente ainda conseguiria prolongar o seu cami-
nho, pois possui vdrias barreiras. Sobraria apenas uma barreira para o jogador com a peca amarela,
que ndo seria suficiente nem para “Pavimentar seu caminho” e nem para prolongar muito o caminho
do oponente:

- NG N ® O

ABCDEFGHI

Qual dos dois jogadores utilizou melhor seus recursos? Quem ira vencer?
O jogador com a pega amarela utilizou muitas barreiras no inicio do jogo, o que acabou prejudicando
seu proéprio percurso. O jogador com a peca azul economizou bastante suas barreiras e péde utiliza-
las de forma efetiva para vencer o jogo.
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2. VAMOS JOGAR NGVAMENTE

Exercicios — Reflita e responda

1. Quais s@o os recursos disponiveis neste jogo? Quando poupd-los e quando gastd-los?

2. Hd alguns recursos naturais que precisam ser cuidados para que ndo acabem, como a dgua por
exemplo. Vocés acham que o Método das Aves Migratérias pode ajudar a cuidar destes recursos?
Como?

3. Dinheiro é um recurso que as pessoas tém para viver. E importante fazer um uso balanceado
deste recurso? Por qué?

4. Como fazer para manter um equilibrio entre o gastar e o guardar? O que levar em conta na deci-
sdo de gastar e na decisdo de poupar?

5. Que métodos podem ajudar vocé a administrar melhor seus recursos? Como?




