Habilidades priorizadas: Agir de uma maneira planejada, analisando, administrando e orga-
nizando hipdteses que sdo provdaveis de acontecer; perceber o contexto para evitar conflitos
desnecessarios; executar planos com flexibilidade para reagir diante de novas circunsténcias;
desenvolver um plano de jogo baseado no reconhecimento de pontos fortes e pontos fracos.

Objetivos de ensino: Apresentar duas estratégias para o jogo Wizards e relaciond-las com
suas aplicagdes na vida; ajudar os alunos a identificar seus pontos fortes e usar com sabe-
doria seus pontos fracos.

1. QUE TAL ESTUDAR ESTRATEGIAST

Primeira Estratégia — Evitando Conflitos:




Entdo, qual peca vocé recomendaria o jogador dgua colocar na casa vento? Como nGo hd nenhum conflito
na casa vento, o jogador agua pode colocar uma peca de valor relativamente baixo, por exemplo, a peca 6.
Se algum oponente entrar na disputa desta rodada, ele vai ter a opgdo de reforcar com mais pecas posterior-
mente.

Conclusao: Ao jogar Wizards, evite conflitos desnecessdrios. Observe bem as acdes dos seus oponentes antes
de tomar uma decisGo. Avdlie se vale ou nGo a pena entrar num conflito para nGo desperdigar suas pegas.

No jogo Wizards, em cada rodada, precisamos escolher nosso
movimento e, as vezes, essa decisGo ndo é facil. Analise o diagrama:
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E a primeira rodada do jogo, conforme podemos verificar no indicador de rodada sobre o simbolo gelo. Agora
€ a vez do jogador vento, o ultimo jogador da rodada. O jogador tem alguma chance de vencer na rodada
gelo?

Na rodada gelo, o vencedor serd o jogador que tiver a pega gelo de valor 13, ou um jogador que colocar sua
peca-wizard de valor 13 na disputa. Dois jogadores ja fizeram suas jogadas na casa gelo. Ja que o jogador
vento ndo tem nenhuma destas pecas, ele tem pouquissima chance de vencer esta rodada e, portanto, a
melhor recomendacdo para ele € evitar esta rodada e investir em uma rodada futura.

Em qual rodada vocé acha que o jogador vento tem mais chances de vencer?

Para responder a essa questdo, olhe com muito cuidado para as pecas do jogador vento. Podemos perceber
que ele tem a peca fogo de valor 12, um valor alto, mas que perderia para a peca 13. Entretanto, ele tem
outras pecas para reforcar a casa fogo. Assim, a melhor coisa para o jogador vento fazer é colocar a peca 12
na casa fogo e aguardar os movimentos dos oponentes. Se alguém entrar na disputa pela rodada fogo, ele
poderd reforcar essa casa com outra peca posteriormente. Veja como a partida prosseguiu:
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O jogador gelo venceu a primeira rodada e, portanto, foi o primeiro a jogar na rodada fogo. Ele colocou uma
peca na casa fogo para entrar na disputa da rodada. Em seguida, o jogador dgua colocou uma peca na casa
vento e o jogador fogo também colocou uma peca na casa vento.

Agora, € a vez do jogador vento novamente. Na rodada anterior, ele colocou a peca fogo de valor 12 na casa
fogo.

Ha outro jogador competindo com o jogador vento nesta rodada?
Resposta: Sim, o jogador gelo.
A peca de valor 12 do jogador vento ird vencer com certeza esta rodada?
Resposta: Ndo, pois a peca fogo 13 ainda estd em jogo.
O que o jogador vento pode fazer para assegurar a vitéria na rodada fogo?
Resposta: A resposta ¢é reforcar essa casa com mais uma peca!
Qual peca vocé usaria?
Resposta: A peca fogo de valor 2 ja é suficiente, pois a soma 14 € o bastante para garantir a vitéria.

Desde a primeira rodada, o jogador vento estava usando a estratégia de criar alternativas. Primeiro, o jogador
entendeu que ele ndo poderia vencer a primeira rodada, pois ndo possuia uma peca gelo de valor alto. Entdo,
o jogador decidiu renunciar a participagdo naquela rodada e, investindo numa possivel vitéria na rodada
fogo, colocou uma pega nesta casa. Em segundo lugar, o jogador percebeu que o jogador gelo estava amea-
cando a sua vitéria na rodada fogo e decidiu reforcar a casa adicionando mais uma peca fogo.

A possibilidade de apoiar rodadas futuras nos da flexibilidade para criarmos alternativas e nos permite tomar
as melhores decisoes diante dos movimentos dos outros jogadores.

Conclusao: Faca jogadas flexiveis, crie alternativas. Pense no que outros jogadores podem fazer e o que vocé
fard em relacdo a isso.

Ser o jogador a vencer o maior nimero de rodadas, dentre as 13 rodadas do jogo.

Cada jogador escolhe um tabuleiro, que indica qual wizard (elemento) cada jogador serd na partida.

As 52 pecas s@o colocadas sobre o centro da mesa com as faces viradas para baixo e embaralhadas.

Cada jogador pega, aleatoriamente, 13 pecas e as segura (ou coloca préximo ao seu tabuleiro), de
modo que as pegas figuem visiveis apenas para si mesmo.

O marcador de rodadas é colocado no centro da mesa com o pino marcando a primeira rodada.

Jogo para 4 jogadores.

Cada partida tem 13 rodadas. O indicador de rodadas ajuda os jogadores a ficarem atentos a
quantidade de rodadas restantes e mostra o simbolo de cada rodada. A sequéncia de simbolos refere-se
aos elementos presentes nos tabuleiros e pecas. A primeira rodada é do simbolo gelo, a segunda é fogo,
e assim por diante. Note que na quinta rodada, volta-se ao simbolo gelo, repetindo-se a sequéncia
anterior. A 13° rodada é o “grande final” que conclui o jogo (explicada mais adiante).

O jogador mais novo dd inicio a primeira rodada (ou decide-se por sorteio).

Em sentido hordrio, todos os jogadores fazem a sua primeira jogada.

Jogando uma rodada: Em cada rodada, ha quatro opgoes de jogadas (com excegéo da 13° rodada):

Colocar uma peca do elemento da rodada em seu tabuleiro (com a numeragéo para baixo), sobre a
sua casa correspondente (por exemplo, na 1 rodada colocar uma pega gelo na casa gelo);
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Colocar uma peca de outro elemento em seu tabuleiro (com a numeragéo para baixo), sobre a sua
casa correspondente (por exemplo, na 1¢ rodada colocar uma peca fogo na casa fogo; esta peca sé serd
aberta na rodada fogo);

Colocar uma “peca-wizard” em qualquer casa do tabuleiro. Para cada jogador hé 13 “pecas-wizard”,
que correspondem as pecas do elemento do seu tabuleiro. As “pecas-wizard” funcionam como curinga,
ou seja, podem valer por qualquer elemento, por isso nGo ha restricGo em relagdo a casa em que podem
ser colocadas. Por exemplo, se vocé é o mago do vento, todas as pegas amarelas sGo suas “pecas-wizard”.

Dizer “passo” e ndo colocar qualquer peca em jogo nesta rodada.

Calculando os pontos da rodada:

* Depois que todos tiverem feito seus movimentos, cada jogador deve abrir todas as pecas que estiverem
sobre a casa do elemento da rodada do seu tabuleiro (comecando pelo mesmo jogador que deu inicio a
rodada e seguindo em sentido hordrio).

* Os pontos de cada rodada séo calculados pelas pecas colocadas na casa desta rodada e abertas ao
final da rodada. Os jogadores recebem pontos pelas pegas com o simbolo da rodada (por exemplo, peca
fogo na rodada fogo), e também pelas pecgas de seu préprio simbolo (peca-wizard) colocadas na casa da
rodada (por exemplo, uma peca gelo colocada pelo jogador gelo na casa fogo, vale pontos na rodada
fogo).

* Vence a rodada o jogador que fizer o maior valor, seja com uma peca ou com a soma de todas as pecas
reveladas que estavam sobre a casa do elemento da rodada.

Desempates:

* Em caso de empate, apenas os jogadores que empataram colocam mais uma peca fechada em jogo.
A peca mais alta vence a rodada. Este procedimento é repetido até que haja um vencedor da rodada.

* Se um dos jogadores ndo tiver mais pecas para usar no desempate, sai da disputa da rodada.

* Se nenhum dos jogadores tiver pecas para usar no “tiebreaker” (desempate), uma nova soma é feita
utilizando apenas as pecas do simbolo da rodada (excluindo-se as “pegas-wizard”).

O vencedor da rodada recolhe todas as pecas que entraram na disputa, forma uma pilha fechada com
elas e a coloca a frente de seu tabuleiro. Esta pilha funciona como sinalizador das rodadas vencidas por
cada jogador.

As pecas que participaram das rodadas j& disputadas ndo poderGo ser consultadas por nenhum
jogador até o final do jogo.

O vencedor de uma rodada dd inicio a rodada seguinte. As rodadas seguem o que estd
pré-determinado no marcador de rodadas.

Ultima rodada: Na 13° rodada, todos os jogadores devem abrir todas as suas pecas que sobraram
sem ser usadas. Atencao: pecas colocadas fechadas nas casas dos elementos sGo desprezadas, ndo
entrando na contagem final. Vence esta rodada o jogador com a maior soma destas pegas restantes. Se
houver empate, nenhum jogador vence a rodada, que serd excluida da contagem geral de pontos.

Vence o jogador com maior nimero de rodadas ganhas (dentre as 13 possiveis). Em caso
de empate, usam-se os seguintes critérios de desempate:
1° critério: quantidade de pecas ganhas durante todas as rodadas do jogo. Ganha quem tiver mais pecas.
2° critério: soma dos valores de todas as pecas ganhas durante todas as rodadas do jogo. Ganha quem
tiver a maior soma dos valores das pecas.

Agora que vocé ja conhece duas estratégias, vamos coloca-las em pratica? Nao se esqueca dos

métodos de pensamento aprendidos na aula anterior. Chame trés pessoas para jogar com vocé.
Releiam juntos as regras, cumprimentem-se e bom jogo!
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Leia as perguntas, reflita sobre elas e responda em seu caderno:

No jogo Wizards, vocé acha que precisa considerar as jogadas dos seus oponentes antes de fazer seu
movimento? Por qué?

Quais sdo os conflitos mais comuns que acontecem na sua escola? Vocé acha que esses conflitos
podem ser evitados? Como?

Quando é interessante entrar num conflito e quando é melhor evitd-lo?

Na estratégia “Criar Alternativas”, aprendemos a fazer jogadas flexiveis. O que isso significa?

Entre apostar na rodada atual ou investir numa rodada futura, que fatores vocé precisa levar em
consideracGo?

Assim como visto no jogo, na nossa vida, as vezes, é necessario ser flexivel, fazer escolhas que podem
ser modificadas dependendo do que acontecer. Vocé jG passou por isso? Conte uma decisGo flexivel que
vocé ja tomou e o que fez vocé mudd-la.

Atividade do jogo Wizards - 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).

No jogo Wizards, ha 4 jogadores e 13
rodadas em disputa. Quantas rodadas vocé acha que um jogador precisa vencer para assegurar a vitéria no
jogo? Bom, se ha 13 rodadas e 4 jogadores, se eu venco 5 rodadas, restam 8 rodadas para serem divididas
entre os outros 3 jogadores. Isto representa uma média de 2 ou 3 rodadas para cada um deles. Logo, para
assegurar a vitéria, um jogador precisa vencer 5 rodadas.

Portanto, devemos entdo descobrir como concentrar nossos esforcos para ganhar 5 rodadas. O que devemos
fazer € identificar 5 pecas que nos permitirdo ganhar 5 rodadas e aceitar que devemos deixar de ganhar as
outras 8 rodadas. Precisamos identificar nossos pontos fortes! Suponha que vocé recebeu as seguintes pecas:

Quais sdo os seus pontos fortes? Ou seja, quais sGo suas 5 melhores pecas?

|dentificar esses pontos é crucial para planejar suas jogadas,

em quais rodadas vocé ird investir e quais rodadas ird perder. Se @
vocé ganhar 5 rodadas, muito provavelmente vencera o jogo.
Ao observar as pecas, percebemos que seus pontos fortes sdo:

As pecas com os numeros 10 e 13 do vento (amarelas)
* A peca 10 do fogo (vermelha);

* A peca 11 do gelo (verde);

* A peca 12 da agua (azul).

Agora, o proximo passo é planejar em quais rodadas vocé ird investir. Olhe novamente para suas pecas e
elabore um plano de jogo. Um possivel plano de jogo encontra-se abaixo:

* Na quarta rodada (vento), tentaremos vencer com a peca 13.

* Na quinta ou nona rodada (gelo), tentaremos vencer com a peca 11, reforcando-a com outra peca de
menor valor (4 ou 8).

"> MindLab® | 5



* Na sexta ou décima rodada (fogo), tentaremos ganhar com a peca 10, reforcando-a com outra peca
de menor valor (5).

* Na oitava ou décima segunda rodada (vento), tentaremos ganhar com a peca 10, reforcando-a com
outra peca de menor valor (6), ou usando uma peca-wizard (5).

* Na sétima rodada (dgua), tentaremos vencer com a peca 12.

Analise a seguinte posicdo de um jogo que se
encontra no final da segunda rodada.

O uate
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Como se pode ver, a primeira rodada foi vencida pelo jogador fogo. Ap6s ganhar a primeira rodada, ele
decidiu comecar a segunda rodada colocando uma peca em uma rodada futura (a rodada dgua).

Olhando com cuidado esta posic@o de jogo, podemos ver outra jogada interessante feita pelo jogador
vento. Na primeira rodada, ele colocou uma peca na casa fogo (ele nGo competiu pela primeira rodada,
decidindo colocar uma peca 6 do fogo para a rodada seguinte). Na segunda rodada (a rodada fogo), o
jogador vento foi o segundo a jogar, colocando uma segunda peca na casa fogo (a peca de valor 1).

E interessante notar que nenhum outro jogador colocou peca na casa fogo. Por qué?

Aparentemente, eles evitaram o conflito com o jogador vento, que ja tinha pecas nessa casa. Os outros
jogadores viram as duas pecas empilhadas e pensaram que o jogador do vento teria vitéria certa. Na
realidade, porém, ele blefou e enganou os outros jogadores, fazendo parecer que tinha uma vitéria certa
quando na verdade havia empilhado dois valores baixos.

Essa forma de agir do jogador vento ilustra bem o uso da estratégia de “Usando Nossas Fraguezas”. Ele
utilizou sabiamente pecas que aparentemente ndo |lhe dariam uma vitéria, mas que se mostraram

recursos valiosos jogados no momento certo.

Portanto, nGo se dé por vencido se comegar o jogo com pecas de valores baixos. Saiba encontrar o
momento certo de usar suas fraquezas!

Agora é o momento de colocar essas estratégias em pratica. Convide novamente seus trés
companheiros de Wizards, relembrem as regras, cumprimentem-se e bom jogo!
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Considerando tudo que vocé aprendeu nas aulas com o jogo Wizards, leia as perguntas com alguém da
sua familia, reflitam juntos sobre elas e responda em seu caderno:

Imagine que vocé terd que passar o resto da sua vida em uma ilha deserta. Os recursos para as
necessidades bdsicas — comida, dgua, abrigo — sGo amplamente disponiveis na ilha. Porém, apenas outras
cinco pessoas poderdo ir para a ilha com vocé (e também passardo o resto de suas vidas 1a). Vocé tem de
escolher estas 5 pessoas para irem com vocé, em uma lista de 8 opgdes. Cada uma dessas pessoas €
especial e possui diferentes pontos fortes.

* Uma pessoa culta, com conhecimento amplo em vdrias dreas;
* Um costureiro talentoso;

* Um excelente cientista, fisico e matemdtico;

* Um trabalhador manual que consegue consertar quase tudo;
* Um 6timo escritor e poeta;

* Um cantor que sabe ler e escrever musicas e tocar piano;

* Um esportista profissional;

* Um policial especialista em artes marciais.

Quem sdo as 5 pessoas que vocé escolhe? Quais sGo os pontos fortes que vocé acha mais importantes
nessa situacdo e por qué?

Considerando o Método das Aves Migratérias, responda:

Os membros de um grupo podem complementar as habilidades uns dos outros? Como?

Nossos colegas podem nos ajudar naquilo que somos fracos? Nés podemos ajudar nosso grupo
naquilo que somos fortes?

Pense em como vocé se comporta quando tem dificuldade em alguma coisa.  Vocé pede ajuda?
Para quem? Caso ndo peca ajuda, o que te impede? O que fazer para superar estas barreiras?

Se um colega da escola te ofender com algum apelido, o que fazer? E possivel evitar um conflito? Como?
Leia o texto abaixo e responda ds perguntas que se seguem:

“Em varias dreas do mundo existem condigées climdticas que sGo caracteristicas da regido e que,
normalmente, sGo vistas como ruins, dificeis ou como algo que atrapalha. No entanto, muitas pessoas
aprenderam a utilizar estas caracteristicas aparentemente negativas e conseguiram tirar proveito delas.

Tome como exemplo os desertos muito secos. Painéis solares foram colocados para gerar eletricidade. Da
mesma forma, moinhos de vento séo colocados em dreas em que venta demais. Este uso inteligente de uma

1 n

desvantagem aparentemente significativa ilustra o uso da estratégia ‘Usando Nossas Fraquezas’.

Na vida, quando é possivel utilizar/investir recursos aparentemente fracos e conseguir um resultado
positivo? Dé exemplos.

Pensando em algo que vocé considera uma fragueza sua, como essa fraqueza pode ser usada para te
beneficiar?

COMPARTILHE CONGSCO 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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