QDE 1: XOGOS DE MESA
MATERIAL DESCARGABLE
"ROBOT TURTLES"




MATERIAL COMPLEMENTARIO PARA O
DESENVOLVEMENTO DA ODE

XOGOS DE MESA

DESCRICION DA ACTIVIDADE: Iniciarse na programacion e linguaxe computacional a
través de xogos de mesa que se basean na anticipacion de accions.

QUE TEN QUE TER? COMO O FAGO?
v Lede ben as instrucidns, tratade ben o material e seguide as normas.
v" Despois de cada partida falade do que aconteceu e como podemos mellorar para as

vindeiras rondas.

ROBOT TURTLES

*= (Que hai dentro da caixa?
Como se xoga?

Cartas de accion
] Obstaculos

Taboleiro




a) COLOCACION:
1. Colocamos as tartarugas no lugar indicado do taboleiro. As xemas iran no centro do

taboleiro. Cada xema vai en diagonal coa tartaruga da sia mesma cor.

2. Cada xogador recibe as cartas da mesma cor que a sUa tartaruga. Empezaremos coas

cartas de desprazamento (avance, dereita e esquerda). Debemos ter espazo diante nosa para

poder colocar as cartas de programacion.




b) PREPARACION
Debemos observar o taboleiro e decidir cal € o mellor camifio a seguir para chegar ata a
xema. Non hai unha unica solucion.
As cartas de programacion colocaranse diante nosa, de esquerda a dereita na orde que imos
executalas. Se non nos chega o espazo, podemos facer unha segunda lifia debaixo, seguindo

sempre a orde (como se estivésemos lendo)

Para poder programar as mifias accions necesito entender que significa cada unha das cartas

e como podo usalas.




CARTAS DE ACCION

As cartas de accion do xogo representan os movementos mediante a codificacion que se usa
na programacion por bloques. Temos cartas de movemento, cartas de accién e cartas de

agrupacion.

CARTAS DE MOVEMENTO

Esta carta permitemos avanzar na direccion na que estad mirando a

tartaruga. So podemos avanzar con esta carta.

As cartas de xiro permitenos xirar a nosa

tartaruga a esquerda ou a dereita pero non nos deixan

avanzar. Unha vez que a tartaruga esta na direccion
que queremos, para poder avanzar usaremos as cartas

de avanzar.

CARTAS DE ACCION

Esta carta so a podemos usar se no taboleiro temos posto o obstaculo
da torre de xeo. Cando a tartaruga esta detras do obstaculo (non enriba
porque non pode traspasalo) pode usar esta carta para derreter a torre
(ddmoslle a volta a torre e temos un charco de auga polo que xa podemos

avanzar)

CARTAS DE AGRUPACION

Cando xoguemos con obstaculos no taboleiro, as nosas programacions
cada vez seran mais longas. Para poder agrupar cartas temos a carta da RA a

cal nos permite cambiala por unha secuencia de cartas que se repite.




¢) EXECUCION:

Unha vez programados 0S n0sos movementos comeza a executar no taboleiro o xogador de

maior idade. Seguindo as indicacions das cartas desprazara ou xirara polo taboleiro a sta tartaruga

para conseguir chegar ata a xema.
O resto dos xogadores comprobardn que 0S Seus movementos se corresponden co
programado nas suas cartas de accion.

Ao rematar o xogador inicial, fara

0 mesmo 0 xogador da sUa esquerda e
asi, sucesivamente, ata que o fagan

todos.

Non hai gafiadores nin perdedores.

Se nos trabucamos debemos volver

facer a nosa programacion e a quenda de

X0gO0 pasa ao seguinte xogador, pasando

nos a ser os Ultimos en xogar.

d) NOVA ROLDA
Unha vez entendidos os movementos e o funcionamento das cartas podemos introducir os

obstaculos no noso taboleiro. No xogo temos dous obstaculos.

A torre é un obstaculo fixo. Podemos distribuir varias polo taboleiro.

Para poder chegar a xema tefio que esquivalas pois non se poden traspasar.

Despois de xogar coa torre, podemos
introducir tamén as torres de xeo. Estas torres poden derreterse coa
carta de accion. Unha vez derretidas damoslle a volta e seran so unha

poza de auga que podemos traspasar.




VARIANTES DE X0OGO:
OBSTACULOS MOVILES E RA

ARA

A medida que imos incorporando obstaculos na nosa programacion, cada vez precisamos de

mais cartas para poder programar todos os movementos ata chegar a xema.

Cando xa dominamos o0 xogo podemos introducir a carta da ra. Esta carta damos a

posibilidade de intercambiala por unha serie de cartas de programacion que se repiten.

Primeiro programo a mifia secuencia de movementos coma sempre. Ao rematar obsérvoa e
vexo se hai un grupo de, a lo menos, duas cartas que se repitan mais dunha vez na mifia

programacion.

Repitense

No exemplo podo ver como aparecen duas veces 3 cartas de avanzar seguidas.

A continuacion, nunha beira do meu espazo de programacién pofio unha ra e ao lado as

cartas que a representan para que o resto dos xogadores saiba que significa.




Agora, volvo a mifia programacion e onde estan os 3 avances, 0s substitio por unha ra.

Pasei de ter 8 cartas na mifia programacion inicial a ter so 4.

Se na secuencia tivese 4 avances, un xiro e logo 3 avances, poderia usar tamén a ra. Na

primeira parte cambiaria a mifia ra polas 3 cartas e deixaria un avance.

Se nun lado tivese dous e
noutro tres entén a mifia ra teria que

ser igual a dous avances, non a tres.

Unha vez que entendamos o

funcionamento da ra podemos tentar

programar usando o menor nimero

de cartas posible. O que o consiga
sera nomeado “O MELLOR
PROGRAMADOR”.




AS CAIXAS

Ademais das torres, temos outro obstaculo no noso xogo: as caixas.
Estas son obstaculos que se desprazan polo taboleiro.

Cando unha tartaruga avanza, se diante ten unha caixa, esta se desprazara na direccién que

avance a tartaruga ata que choque con outro obstaculo, tartaruga, xema ou beira do taboleiro.
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(Thinkfun)

Neste caso como non tefio ningdn obstaculo, a caixa avanza coa tartaruga. Agora podo xirar

e ir ata a xema. A caixa queda onde a deixou a mifia tartaruga.




Pode pasar que a caixa xa non se poida mover porque hai algo que a para ou se a desprazo

me impida chegar ao meu obxectivo. Fixémonos na seguinte imaxe:

A tartaruga verde quere chegar a xema, a caixa esta na metade do recorrido. Se ao avanzar
empurro a caixa, chocard coa xema e non poderei chegar ata ela asi que debo programar

esquivando a caixa. Podo ir, por exemplo, virando & esquerda:

(Thinkfun)

Ou podo avanzar dous, Xirar a esquerda, avanzar un, xirar a dereita e empurrar a caixa fora

do meu camifio.




REPROGRAMACION

Como a programacion faise antes de executala no taboleiro, cando introducimos as caixas
pode pasar que non poidamos chegar a nosa Xxema porque outro xogador moveu as caixas e agora

0 meu plan inicial non se pode levar a cabo.
Para solucionar este problema temos a peza de reprogramacion.

Esta xoanifia damos a posibilidade de modificar a nosa

programacion unha vez, antes de que sexa a nosa quenda.

Para iso debemos coller a peza, dicir reprogramacion e pofiela

enriba da nosa tartaruga, nese momento a fase de execucion parase.

O xogador volve refacer a stia programacién para poder chegar a xema. Tede en conta que
todas as cartas de programacion do resto dos xogadores estan & vista e 0 meu percorrido pode
sufrir novos cambios que debo ter en conta, xa que so podo reprogramar unha vez, asi que tefio
que saber cal é 0 momento xusto para usar este peza e cales son 0s cambios que debo facer para
poder cumprir 0 meu obxectivo.




