Habilidades priorizadas: |dentificar oportunidades para realizagdo de agoes estratégicas
-reconhecer situagoes de ameaca.

Objetivos de ensino: Retomar as regras do jogo e aprender a retirada das pecas (versdo
completa do jogo); construir a estratégia Bases seguras e o método da Tentativa e erro.

1. CONTEXTUALIZACAC

Dois velhos jogando Gamao

Em escura botica encantoados,
Ao som da grossa chuva que caia,
Passavam de Janeiro um triste dia

Dois ginjas no gamao encarnicados.

Corra, vizinho, corra-me esses dados,
Gritava um deles que nem béia via;
De sangue frio o outro lhe dizia
Mil anexins naquele jogo usados.

Dez vezes falha o misero antiqudario,
E ardendo em furia o trémulo velhinho

Atira c'uma tdbula ao contrdério;

O mal seguro olpe erra o caminho,




: youtube.com/watch?time_continue=21&v=Tg2tB_xTt9l&feature=emb_logo




Trazer todas as suas pecas para o seu proprio quadrante interior e retird-las do tabuleiro.
O primeiro jogador a tirar todas as suas pecas do tabuleiro ganha o jogo.
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O objetivo do jogador com as pecgas brancas é mover todas as suas pecas em
sentido anti-hordrio até o quadrante direito inferior (que estd a sua direita), enquanto o jogador com as
pecas pretas deve tentar mover todas as suas pecas em sentido hordrio até o quadrante direito superior
(que estd a sua esquerda).
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O Gamado deve ser praticado por dois jogadores.

As casas estdo numeradas de 1 a 24 e cada jogador possui 15 pecas.

Ambos os jogadores utilizam o mesmo par de dados.

Para iniciar a partida, cada jogador lanca apenas um dado. O jogador que obtiver o maior valor
comeca a partida e deve realizar seus movimentos usando os dois valores obtidos neste lancamento
inicial. Se sairem valores iguais, os jogadores lancardo os dados novamente. Apds esta primeira jogada,
cada jogador lanca os dois dados em turnos alternados.

O resultado do lancamento dos dados indica o nimero de casas que o jogador deve mover suas
pecas. As regras sdo as seguintes:

Uma peca pode ser movida apenas para uma casa aberta, ou seja, uma casa que tenha uma ou
nenhuma peca do oponente.

Os valores dos dois dados constituem movimentos separados. Por exemplo, se o jogador tirar 5 e 3,
poderd mover uma pega por cinco espagos para uma casa aberta e uma peca por trés espacos para
uma casa aberta. Ele pode mover a mesma peca nos dois movimentos, mas apenas se uma das casas
intermedidrias (trés ou cinco espacos, a partir da casa inicial) também estiver aberta.

O jogador é obrigado a usar os dois valores do lancamento sempre que possivel. Quando apenas um
valor puder ser usado, o jogador deverd movimentar sua peca de acordo com ele. Se qualquer um dos
valores puder ser usado, mas nGo ambos, o jogador deverd usar o valor mais alto. Se nenhum dos valo-
res puder ser usado, o jogador perde a vez.
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O jogador que tirar o mesmo valor nos dois dados (duplo) deve mover esta quantidade de casas duas
vezes. Um lancamento de 6 e 6 indica que o jogador deve mover quatro vezes seis casas, podendo usar
qualguer combinacdo de pecas que julgar adequada para completar este resultado.

Uma casa ocupada por apenas uma peca de qualquer cor é chamada “blot” (patrulheiro solitdrio). Se
0 movimento de uma pega terminar em uma casa ocupada por uma pega do oponente (“blot”), a peca
do oponente é colocada do lado de fora do tabuleiro ao lado do quadrante interior do seu oponente.

Toda vez que um jogador tiver uma ou mais pecas para fora, seu primeiro dever é reinserir esta(s)
peca(s) no tabuleiro, no quadrante interior do seu oponente. A peca deve ser inserida em uma casa
aberta, correspondente a um dos valores tirados no lancamento dos dados.

Se nenhuma das casas estiver aberta, o jogador perde a vez. Se o jogador ndo puder reinserir todas as
suas pecas, deve fazé-lo com o maior nUmero possivel de pegas e depois passar a vez ao oponente.

NGo é permitido movimentar pegas do tabuleiro se houver alguma pecga do lado de fora.

Somente quando o jogador colocar todas as suas 15 pecas em seu quadrante interior poderd comecar
a retird-las do tabuleiro. Retira-se uma peca do tabuleiro ao langar os dados e conseguir o valor corres-
pondente ao da casa na qual a peca estd. Deste modo, tirar um 6 no lancamento dos dados permitirg
que o jogador retire uma peca que esteja na casa 6.

Se ndo houver nenhuma peca na casa indicada pelo langamento dos dados, o jogador deve mover
uma ou mais pegas de acordo com o valor obtido nos dados. Se néo for possivel mover pecas, o jogador
retira pecas localizadas na casa de valor mais alto.

O jogador ndo tem a obrigagdo de retirar pegas do tabuleiro se puder fazer qualquer outro movimento.

O jogador deve ter todas as suas pecas dentro do seu quadrante interior para poder retird-las do tabu-
leiro. Se alguma de suas pecgas for para fora do tabuleiro durante o processo de retirada, o jogador deve
reinseri-la e trazé-la para o seu quadrante interior antes de dar continuidade a retirada.

O primeiro jogador a retirar todas as suas pecas do tabuleiro ganha o jogo.

Qual é o seu quadrante interior?

Qual a direcdo de movimento das suas pecas? Hordrio ou anti-hordrio?

Sempre analise bem a posi¢do das suas pecas antes de jogar. Olhe todas as possibilidades de movi-
mentacdo e onde cada pega ird finalizar.

O que impede um movimento nesse jogo?

O que significa uma casa fechada?

Atividade do jogo Gamao - Parte 2
Carga horadria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos textos, realiza-
cdo das atividades propostas, confecgdo do jogo e momentos de jogo

em familia). \ ﬂ/ f Z‘ P

Quando jogamos um novo jogo, € comum que joguemos sem saber muito ; ; ir‘ A
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bem quais sGo as boas jogadas. Na realidade, jogamos sem conhecer as f ‘\i\ 2z i

estratégias do jogo. Esta forma de jogar, com a mente livre, é na redlidade um __{ ___ > 375 &
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importante método de raciocinio chamado Método de Tentativa e Erro.  / ) \
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“John Pemberton era um farmacéutico que morava em Atlanta, na Gedrgia, em 1886. Ele havia
lutado pelos Confederados na Guerra Civil, tinha sua prépria farmdcia e jé havia inventado uma
série de remédios uteis. Aos 50 anos de idade, estava trabalhando duro para encontrar uma
cura para dor de cabega. Ele preparava misturas em sua casa e vinha experimentando bebidas,

a base de vinho, vindas de outros paises. Alguns dos ingredientes que ele testou foram folhas de
coca e de nozes-de-cola. Uma destas misturas acabou dando uma bebida saborosa. Ele levou
um pouco dela a outra farmécia na mesma rua, onde o farmacéutico adicionou dgua gaseifica-
da e serviu a seus clientes para ver se eles gostavam. Os clientes passaram a voltar sempre e a
pagar cinco centavos por um copo da nova bebida refrescante de Pemberton.”

2. E HORA DE JOGAR!
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O jogador com as pegas brancas estd em uma posicdo bem melhor, pois possui muitas bases segu-
ras, o que significa que suas pegas ndo podem ser capturadas.

O jogador com as pegas pretas, por outro lado, possui vérios patrulheiros solitarios (blots) e pode ter
suas pecas capturadas de diversas maneiras.

3. REFLETINDO SOBRE 0 JOGO

Trazendo essa logica de criagdo de bases seguras, como podemos identificar situagoes
similares no nosso dia a dia? Por exemplo, ao andar em dreas perigosas é sempre melhor
andar acompanhado do que sozinho, criando uma base segura. Assim como no Gamao,
vocé estd mais vulnerdvel quando esta sozinho.

1. Converse com seus familiares e pense em outros exemplos de como podemos criar uma
base mais segura no dia a dia, nas diversas situagbes que enfrentamos. Registre seus exemplos.
2. Responda a Atividade 3 na pdgina 40 do Livro do Aluno.
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