1. CONTEXTUALIZACAC

Exercicios — Reflita e responda

Agoraq, reflita com sua familia e registre as respostas em seu caderno:

1. Quais sdo os recursos que vocé utiliza em seu dia a dia?

2, Vocé faz uso adequado desses recursos? O que poderia fazer para usd-los de uma
maneira melhor?

3. Quiais s@o os recursos disponiveis no jogo Bloqueio?




LADO DO JOGADOR COM PECA AZUL

No jogo Blogueio hd uma estratégia que se chama “Il ““
Gerenciando Recursos. Os recursos sdo as barreiras que
cada jogador possui no inicio da partida. De acordo
com as regras do jogo, elas nGo podem ser movidas
depois de colocadas no tabuleiro. Portanto, é recomen-
dado que sejam utilizadas de forma planejada e econ6-
mica. Pensar nas melhores possibilidades ajudard a
usar seus recursos (barreiras) no jogo da melhor manei-
ra possivel. Veja como aplicar esta estratégia no jogo
Bloqueio. Quem estd mais proximo da vitéria, a peca
amarela ou a azul? Analise a imagem a seguir:
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LADG DO JOGADOR COM PECA AMARELA

Olhando de relance, aparentemente a peca amarela estd mais perto da vitéria. Contando os movimen-
tos possiveis para a peca amarela e comparando com os da peca azul, isto é confirmado: a peca amarela
estd a 7 casas do objetivo enquanto a peca azul esta a 11.

No entanto, uma segunda olhada nos recursos de cada jogador mostra que ndo é bem assim. O jogador
com a peca azul possui muito mais barreiras disponiveis. Utilizando-as, ele pode fazer com que o cami-

nho da peca amarela figue muito mais comprido. Portanto, hd mais chance de que ele seja o vencedor.

As barreiras s@o recursos preciosos que serdo necessdrios no decorrer do jogo.

Agora que vocé viu como aplicar a estratégia Gerenciando Recursos, jogue Bloqueio com esta estratégia.
Ser o primeiro a chegar ao lado oposto do tabuleiro.

1 tabuleiro 9 x 9, 20 barreiras e 2 pinos de movimento.

Cada jogador tem um pino, que deve ser posicionado no centro da primeira fileira do tabuleiro, e 10
barreiras, que devem ser colocadas atrds desta fileira.
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Inicia o jogo o jogador que estiver com as pecas claras.
A cada rodada, os jogadores podem escolher entre duas opgdes de jogada:
Mover sua peca uma casa para frente, para trds ou para os lados (movimentos diagonais, nGo sGo

permitidos).

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 fiqguem 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 situagdo 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.

— ‘ — 4= NAo
— PERMITIDO
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Quando duas pecgas 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 (resultando
em um movimento em L ou “diagonal®).

o ® .

O jogo termina quando um dos jogadores chegar do outro lado do tabuleiro.

LINHA DE CHEGADA DO JOGADOR
COM PECA AzuL

LINHA DE CHEGADA DO JOGADOR
)L & 4] COM PECA AMARELA

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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