Habilidades priorizadas: Refletir sobre a importdncia de tomar decisdes avaliando suas
consequéncias; identificar ameacas e planejar formas para evita-las.

Objetivos de ensino: Aprender as regras do jogo Blogueio e analisar a utilizagdo do Método do
Semdforo no jogo; promover reflexdes acerca das caracteristicas do jogo e da tomada de
decisoes.

Atividade do jogo Bloqueio — Parte 1
Carga hordria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos textos, realizagdo das atividades propostas,
confeccdo do jogo e momentos de jogo em familia).

Vocé ja esteve num labirinto? Resolva o desafio abaixo:
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Exercicios — Reflita e responda
Leia as perguntas, reflita sobre elas e responda em seu caderno:

1. O que é um labirinto? Quais sGo as dificuldades para encontrar a saida de um labirinto? Vocé se sente
desdfiado a encontrar a saida de um labirinto? Como se sente ao conseguir encontrar a saida?

2. Vocé concorda com a ideia que a poesia traz sobre a vida ser um “labirinto”? O que isso significa para
vocé? Vocé jé se sentiu em um “labirinto” em alguma situacdo da sua vida? Como foi?

3. Escreva o trecho da poesia que vocé mais gostou e explique porque vocé escolheu essa parte.

4. Um labirinto sempre tem um caminho que leva a saida, mesmo que seja dificil encontrd-lo. Como deve-
mos agir para encontrar a saida de um labirinto? E possivel agir dessa mesma forma ao nos sentirmos
numa situacdo de “labirinto” na vida?

5. Num labirinto, ¢ dificil saber qual o caminho certo, pois hd varias opgdes e muitas vezes ndo consegui-
mos ver até onde os caminhos vao nos levar. O que é preciso fazer quando escolhemos o caminho errado?
O gue fazer quando escolhemos o “caminho errado” na vida real?




1 Em uma folha, desenhe um 2 Desenhe uma malha quadriculada
quadrado de 19,8 cm: de 2,2 cm

3 Para os pinos, recorte dois circulos de 2 cm de diGmetro e pinte cada um de uma cor diferente, ou
separe dois botoes de roupa de cores diferentes, ou ainda vocé pode pintar duas tampinhas de pasta

de dente de cores diferentes.
4 Para as barreiras, separe 20 palitos de fésforos.

Nesta atividade, iremos estudar um jogo chamado Blogueio, inventado em 1995 pelo
italiano Mirko Marchesi. A sua primeira versGo do jogo tinha um tabuleiro de madeira
enorme e 40 barreiras de ago inoxidavel (também chamadas de “muros” ou “cercas”)
e era conhecido como “Pinko Pallino”.

VIDEO DA REGRA

Ser o primeiro a chegar ao lado oposto do tabuleiro.

1 tabuleiro 9 x 9, 20 barreiras e 2 pinos de movimento. mibr.com.br/blogreg

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 opgoes de jogada:
Mover sua peca uma casa para frente, para tras ou para os lados (movimentos diagonais, ndo s@o

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 € 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
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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 nGo pode ser colocada no local indicado.

] 4= NAG
— 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®).

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
COM PECA AMARELA
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Atividade do jogo Bloqueio — Parte 2
Carga horaria sugerida: 2 horas (tempo para leitura dos textos, realizagdo das atividades propostas,
confecgdo do jogo e momentos de jogo em familia).

Agora que vocé jé praticou o jogo Blogueio, pense um pouco sobre o que /6

aprendeu. %\?\ \

Enquanto estava jogando, em algum momento vocé agiu rdpido
demais e, logo depois, se arrependeu da sua escolha? Antes de
fazer suas jogadas, vocé se colocou no lugar do seu oponente
para tentar identificar as proximas jogadas que ele faria? Vocé
percebeu alguma ameaca do seu oponente?

Na préxima vez que jogar Blogueio lembre-se de usar o Método do Semdforo, I (
uma ferramenta util que auxilia a lidar com nossas acoes impulsivas e a identi- mlbr.com.br/lsemametc
ficar ameacas.

Veja como o Método do Semdforo pode ajudar a escolher boas jogadas. E a vez do jogador com a
peca amarela. Existe alguma ameaca? O que o jogador com a peca amarela deve fazer nesta
jogada?

LADO DO JOGADOR DE PECA AMARELA

(ORI T, S SRR SRV.)

A B C D E F G H |
LADO DO JOGADOR DE PECA AzUL

Vermelho: prestar atencao e coletar informacées.
* Quantas casas faltam para o jogador com a peca amarela chegar ao seu objetivo?
Faltam 4 casas (H4, H3, H2 e H1).

LADO DO JOGADOR DE PECA AMARELA

N WA WM N @DV

-

A B C D E F G H |
LADO DO JOGADOR DE PECA AzuL
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* Quantas casas faltam para o jogador oponente chegar ao objetivo? Ele estd mais perto da vitéria?
Faltam também 4 casas (C6, C7, C8 e C9). Porém, como € a vez do jogador com a peca amarela, entGo
ele chegard primeiro ao seu objetivo.

LADO DO JOGADOR DE PECA AMARELA

N WA WM AN ® VL

-~

A B C D E F G H |
LADG DO JOGADOR DE PECA AzuUL

* O que o oponente poderia fazer para atrasar o jogador com a peca amarela?
Criar uma ameaca ao colocar uma barreira da seguinte forma, pois o jogador com a peca amarela teria
que fazer um caminho muito mais longo:

LADO DO JOGADOR DE PECA AMARELA

4=AMEACA

N WA VM AN ® VL

-

A B C b E F G H |
LADO DO JOGADOR DE PECA AzuL

Amarelo: pensar nas opcoes de jogadas e planejar.
* O que o jogador com a pega amarela pode fazer para evitar essa ameaca?
Poderia fazer uma jogada para impedir que o oponente blogueie o seu caminho mais curto.

OPCAO 1 OPCAG 2 OPCAO 3
LADO DO JOGADOR DE PECA AMARELA LADO DO JOGADOR DE PECA AMARELA LADO DO JOGADOR DE PECA AMARELA

9 9 9

8 8 8

7 7 7

é é é .

5 5 T 5

4 e | -« H=) 4 G|
3 X 3 3

2 2 2

1 1 1

A B C D E F G H | A B C D E F G H | A B C D E F G H |
LADO DO JOGADOR DE PECA AzuL LADO DO JOGADOR DE PECA AzUL LADO DO JOGADOR DE PECA AzuL
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Exercicios — Reflita e responda

Agora € a sua vez de exercitar o Método do Semdforo. Responda as perguntas em seu caderno.

1. No diagrama a seguir, é a vez do jogador com a pega azul. Que jogada vocé faria? Por qué?

LADO DO JOGADOR DE PECA AMARELA

l”l sl LU Pl T
sl L LT PP T

T m
jEEEEEEEEE

A B C D E F G H |
LADO DO JOGADOR DE PECA AzuL

Vermelho: Prestar atencdo e coletar informacgdes (faga algumas perguntas para conseguir encontrar infor-
magoes).

* Quantas casas faltam para o jogador com a peca azul chegar ao seu objetivo?
* Quantas casas faltam para o jogador oponente chegar ao objetivo?

* Quem estd mais perto do seu objetivo?

* O que o oponente pode fazer na proxima jogada?

* Existe alguma ameacga?

Amarelo: Pensar nas opgoes de jogadas e planejar.
* O que o jogador com a pega azul pode fazer para evitar essa ameaga?
* Quiais sdo as opgoes de jogadas e como o oponente pode reagir a cada uma delas?

Verde: Escolher a melhor jogada e colocd-la em prdtical
* Qual a jogada mais vantajosa para o jogador com a pega azul?




2. No diagrama a seguir, é a vez do jogador com a peca azul. Que jogada vocé faria? Por qué?

LADO DO JOGADOR DE PECA AMARELA

A B C D E F G H |
LADO DO JOGADOR DE PECA AzuL

Novamente, siga os passos do Método do Semdforo para responder.

2. REFLETINDG SOBRE 0 JOGO

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

1. No jogo Blogueio temos um obijetivo bem definido, sabemos exatamente onde queremos chegar: ser o
primeiro jogador a chegar com a peca do lado oposto do tabuleiro. Vocé acha importante ter objetivos na
vida? Por qué?

2. No jogo Blogueio, nem sempre chegamos rapidamente e facilmente até nosso objetivo, pois vdrias
barreiras surgem pelo caminho. Como vocé se sentiu ao ser bloqueado pelo seu oponente? Como vocé
reagiu aos blogueios no jogo? O que podem ser “barreiras” na vida? Como vocé se sente ao ser “bloquea-
do” na vida?

3. Alguma barreira que vocé colocou para bloquear seu oponente acabou bloqueando sua prépria peca
depois? Na vida real quais sdo as “barreiras” que vocé mesmo se coloca por causa de agdes ou de senti-
mentos?

4. Vimos que no jogo Bloqueio que existem ameacas que podem ser identificadas e evitadas se utilizarmos
0 Método do Semdforo. O que sGo ameacas na vida real? Quais sdo as ameagas que vocé pode identificar
nesse momento na sua vida? Agora que vocé ja identificou essas ameacas, como vocé pode evitd-las?




