Habilidades priorizadas:

- Direcionar a atencGo aos aspectos mais relevantes de uma situacdo, tendo em vista os
objetivos almejados

- Utilizagdo intencional dos recursos disponiveis, tendo em vista os objetivos estratégicos

Objetivos de ensino:

- Estimular reflexdes sobre a importancia da atencéo e do trabalho em equipe

- Promover reflexdes sobre o planejamento e a execugdo de agdes estratégicas em prol
da cultura da paz

1. CONTEXTUALIZACAC - A HORA DO PLANETA




Exercicios — Reflita e responda:

Leia as perguntas, reflita sobre elas e responda em seu caderno:

1. Quiais foram os recursos investidos na “Hora do Planeta”?
2. Quais foram os resultados desse investimento?

2. QUE TAL ESTUDAR OS METODOS DE PENSAMENTO?

VIDEO DO METODO
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Trazer todas as suas pecas para o seu proprio quadrante interior e retird-las
do tabuleiro. O primeiro jogador a tirar todas as suas pegas do tabuleiro ganha o jogo.

O objetivo do jogador com as pegas brancas é mover todas as suas pegas 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 estGo 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 pecga por trés espacos para
uma casa aberta. Ele pode mover a mesma pecga 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 ndo ambos, o jogador deverd usar o valor mais alto. Se nenhum dos valo-
res puder ser usado, o jogador perde a vez.

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
qualquer combinacgdo de pecas que julgar adequada para completar este resultado.
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Uma casa ocupada por apenas uma peca de qualquer cor é chamada “blot” (patrulheiro solitario).
Se o movimento de uma peca terminar em uma casa ocupada por uma peca 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 € 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 nGo puder reinserir todas
as suas pecas, deve fazé-lo com o maior nimero possivel de pecas e depois passar a vez ao oponente.

Nao é permitido movimentar pecas do tabuleiro se houver alguma peca do lado de fora.

Somente quando o jogador colocar todas as suas 15 pecas em seu quadrante interior podera 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 nGo houver nenhuma peca na casa indicada pelo langamento dos dados, o jogador deve mover
uma ou mais pecas 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 pecas 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 pegas 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.

Atividade desefio Mind Lab - Parte 2
Carga hordria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos textos, realizacGo das atividades propostas,
confecgdo do jogo e momentos de jogo em familia).

O jogo Gamao requer bastante planejamento, pois as jogadas precisam levar em conta as acoes
de uma maneira mais ordenada. Converse com sua familia e responda:

Quais s@o as relacées que podemos estabelecer entre planejamento e gerenciamento de recursos?
Como vocés administram o recurso “tempo”? Como planejam no seu dia a dia?

Que estratégias utilizam?
Vocés tém o hdbito de planejar juntos de maneira organizada?

Ou o planejamento ocorre conforme a necessidade mais urgente no cotidiano?
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No Livro da Familig,

A proposta do Desafic

da vida. O tema do De
de contextualizagéo de

€ recurso e sustentabilida

Podemos também articular e
e fraquezas.

Utilizando o Método do Espel
reuna sua familia para que cac
(registre a resposta de cada ur

Quais sdo seus principa
(suas caracteristicas m

1.
2,
3.

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!




