ZABAWA: Galaktyczna ucieczka y . Yy

Co bedzie potrzebne? Jakie umiejetnosci programistyczne zdobywa dziecko?
* Wyciete elementy gry (kratownica i elementy), e Poprawne wykonywanie polecen wedtug instrukcji, co
e Kostka do gry. nawiazuje do dziatan programistycznych, w ktdorych taka

instrukcje nazwiemy algorytmem. Algorytmy to

przepisy na wykonanie czegos$, rozwiazanie pewnego

Potrzebny czas: okoto 20 minut. problemu.

¢ Dziatanie ukierunkowane na cel i jego realizacje przy
wykorzystaniu losowych danych, ktdre stanowia
podstawe wielu aplikacji mobilnych, jak i gier
edukacyjnych.

Liczba uczestnikow: minimum 2 osoby.

Opis zabawy, instrukcja:

Zaproponuj dziecku kooperacyjna gre planszowa. Kazdy z uczestnikdw tworzy swoja druzyne. Celem rozgrywki jest
dotarcie wszystkich robotéw do umieszczonej w centrum planszy rakiety, aby odlecieé z zainfekowanej planety. Roboty
poruszaja sie po planszy w czterech bazowych kierunkach, wykonujac jeden krok przesuwajac sie o jedno pole. Liczbe
krokow wyznacza liczba oczek na rzuconej kostce. Przygotowujac rozgrywke uczestnicy uktadaja na planszy kolorowe
karty oraz ustawiaja w centralnym polu rakiete, a w naroznikach pionki - roboty, wedtug ponizszego wzoru:

Aby dotrzec¢ do rakiety roboty musza usunac¢ blokade, utozona z czarnych kartonikéw. Usuniecie czarnego pola jest
mozliwe, gdy robot staje na danym polu i ktadzie na nim zebrany wczesniej klucz, czyli granatowe pole. Po wykonaniu
rzutdw kostka przez kazdego z graczy, ostatni rzut jest wykonywany do okreslenia przeciwnosci i niespodziewanych
wydarzen, np.:

1. () Na planete spada deszcz meteorytéw, roboty musza schowac sie w bezpieczne miejsce. Wszyscy gracze
ustawiaja swoje pionki w punktach startowych.

2. [+) Awaria w strefie blokady sprawia, ze jedno z pdl traci moc. Zdecydujcie wspoélnie, ktdre czarne pole
blokady zdejmujecie z planszy.

3. (-) Kazdy z robotéw traci jedna barytke paliwa. Odktadacie z6tte karty w naroznikach planszy.



4. (+) Jezeli w naroznikach planszy znajduja sie jakie$ odtozone karty (np. klucz, paliwo) jeden z robotéw moze
odzyskac jeden z przedmiotdw. Zdecydujcie, ktory robot odbierze nagrode.

5. (-) Jeden z robotéw traci jeden klucz. Zdecyduijcie, ktory robot odtozy granatowy kartonik w swoim narozniku
planszy.

6. [+] W kolejnej turze jeden robot bedzie mdgt wykona¢ dodatkowy ruch wyrzucajac ponownie kostka.
Zdecydujcie wspdlnie, ktory to bedzie robot.

Uczestnicy rozgrywki moga wymysli¢ wtasny zestaw kart i ich losowanie.

W trakcie rozgrywki gracze wykonuja kolejno rzut kostka, a nastepnie poruszaja swoim robotem o wyznaczona liczbe
pol, w dowolnym kierunku. Podrézujac po planszy zbieraja:

e 76tte kartoniki, oznaczajace paliwo, niezbedne do uruchomienia rakiety;
e granatowe kartoniki, symbolizujace klucze, niezbedne do przejscia przez blokade;
e czerwone kartoniki, ktorych znaczenie dziecko samodzielnie moze ustali¢ przed rozpoczeciem gry.

Rakieta moze opusci¢ planete, jesli wszystkie roboty dotra do biatych pol wokét niej, majac srednio po trzy barytki
paliwa na jednego robota. Oznacza to, ze jesli jeden robot zebrat w trakcie rozgrywki tylko dwie barytki, moze
uczestniczy¢ w locie rakiety “pozyczajac” barytke od innego robota, np.:
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