Habilidades priorizadas: Comparacéo, identificacGo de semelhancas e diferencas entre reali-
dades; flexibilidade de pensamento.

Objetivos de ensino: Estimular a andlise e comparagdo entre diferentes realidades; fortalecer
a utilizagdo dos métodos e estratégias nos diferentes jogos.

Atividade do circuito - Parte 1
Carga hordria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos texto
confecgdo do jogo e momentos de jogo em familia).

¢do das atividades pro

1. CONTEXTUALIZACAC

A atividade de hoje terd como foco est
Octégono Fantdstico! Antes de voc

Usando palitos de fosforo

, ndo sendo comp is quadrados ao

para esse desafio.

teriormente, nesta atividade teremos dois jogos para praticar! As regras e
vocé provavelmente ja conhece, mas deixaremos disponiveis para que vocé
s, caso seja necessdario. Comecgaremos pelo jogo Equilibrio. Jogue uma partida
sando em conexdes possiveis entre os dois jogos, faca também uma partida
dstico.
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Equilibrio

VIDEO DA REGRA

Objetivo do jogo: Ser o jogador com a maior soma de pontos no final da partida.
Preparacao do jogo:

1. Cada jogador pega um tabuleiro e um conjunto de pecas.

2. Escolhe-se o jogador que ird sortear as pecas durante a partida.

3. Este jogador (“caller”) coloca todas as suas pecas com a face voltada para
baixo e as embaralha bem.

4. Os demais jogadores organizam suas pecas com a face voltada para cima, de acordo com o
numero do topo da peca: 1, 5 e 9. Isso facilitard a localizagdo da peca sorteada.

mlbr.com.br/equireg

Regras do jogo:
O caller sorteia uma de suas e anuncia os trés nimeros nela impressos.

mais jogadores locali: ma pega no seu conjunto. Todos, incluindo o caller, colocam

tabuleiro, em azia. Uma vez colocada, a peca ndo poderd mudar de

0 sempre ertical, como mostra o diagrama abaixo.

Correto

7. Vence o jogador que somar mais pontos.
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Octogono Fantastico

Componentes do jogo: 1 tabuleiro 6x7; 4 pecas verdes; 4 pecas vermelhas; 2 lapis; 1 borracha.
Posicao inicial: As pecas iniciam o jogo ocupando as casas-base (casas coloridas do tabuleiro). Os
pontos indicativos das pecas devem estar posicionados em direcGo ao centro do tabuleiro, como na
imagem:

|

VIDEO DA REGRA
[m] [}

Objetivo do jogo: Ser o primeiro |
base do oponente é comp
destacadas no tabuleiro.

Objetivo do jogo:
1. Cada jogador t
2. Durante tod
indicativo d

3. Aca
a.

pelos pi

ma pega na mesm
o direcional correspondente.
nas diregoes indicadas pelo desenho de um pino.
pecas, do mesmo jogador ou do oponente, parando na casa livre
m a condigdo de que um pino esteja desenhado na direcdo do

saltos multiplos, com a condigdo de que existam pinos desenhados na
to.
a mesma casa duas vezes na mesma jogada.
dem ser retiradas ou ndo pelo jogador que fez o movimento no final da sua
er quais pegas tirar e quais deixar no tabuleiro.
m ser removidos e ndo é permitido mudar os pinos de lugar durante a partida.
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Veja uma sequéncia de jogadas que vai ajudar na compreensdo dos movimentos das pecas. Note que
nas primeiras quatro rodadas desta partida, os jogadores decidiram desenhar pinos de diregdgo em
suas pegas:

5% RODADA: POSICAC DAS PECAS 5" RODADA: MOVIMENTO VERMELHO 5 RODADA: MOVIMENTO VERDE

9)
6) 6)
' GO O

MOVIMENTO VERDE

confeccdo do

1. VAMOS ESTUDAR AS ESTRATEGIAS E METODOS?

Vocé jogou uma partida de cada jogo anteriormente. Esses jogos po
e métodos em comum. Identifique no Caca-Palavras a seguir alguma
conexdes entre 0s jogos.

As oito palavras estdo escondidas na horizontal, na vertical e na diagonal,
ao contrdrio.
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DETETIVE — ESPELHO — OPONENTES — PLANEJAMENTO — RECURSOS - RISCOS
SACRIFICIO - SEMAFORO

2. REFLETINDO SOBRE 0 JOGO

Anteriormente, vocé identificou algumas semelhangas entre os dois jogos abordados. Vamos
sistematizar essas conexdes em uma tabela, pensando como cada um dos conceitos se aplicam aos
jogos. Assinale as caracteristicas presentes em cada jogo.

Equilibrio Octégono Fantastico

Gerenciamento de Recursos

Método da Arvore
do Pensamento

Método do Pintor

Gerenciamento de Riscos

Método do Detetive

Método do Espelho

Método das Aves Migratorias

Flexibilidade de Pensamento

Sacrificio de pecas

Planejamento

Método do Semaforo

Controle do centro
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Lembre-se que cada item depende da sua justificativa para estar vinculado ao jogo em questdo.
Nessa perspectiva, ndo apresentaremos a tabela de resposta ao final da aula, pois serdo consideradas
respostas pessoais. Vale destacar que todos os itens apresentam relagdo com pelo menos um dos
jogos, podendo estar presente nos dois.

COMPARTILHE CONOSCO SUAS ATIVIDADES EM FAMILIA!

POSTE EM SUAS REDES SOCIAIS COM #MLEMFAMILIA OU NOS MANDE WHATSAPP.
MLBR.COM.BR / WHATS (11 96447-0332) E NOS REPOSTAREMOS NOS CANAIS OFICIAIS DA MIND LAB!
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