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Wiek 8+
Uktadanka
sekwencyjna

Go getter!, pierwsza fizyczna ukfadanka SmartGames, powraca, aby rzucié¢ wyzwanie twojemu
moézgowi! Utéz kafelki w odpowiednich miejscach i potacz postaci i miejsca.

WSPIERA NASTEPUJACE
UMIEJETNOSCI POZNAWCZE

( WYOBRAZNIA PRZESTRZENNA )

( PLANOWANIE )

((ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW )

POZIOM TRUDNOSCI

ZASADY

W Go getter! rozmieszczasz na planszy elementy uktadanki, klikajgc na nie

i przeciagajac myszka. Elementy przedstawiajg fragmenty Sciezki. Klikniecie
w kafelek przekreca go o 90 stopni, dzieki czemu Sciezka moze przebiegac
w roznych kierunkach. Gra ma na celu potaczenie postaci z przedmiotami

- w lewym gérnym rogu zawsze znajduje sie informacja, ktére postaci

i przedmioty stanowig pare.

Aby byto trudniej, trzeba
wykorzystac¢ wszystkie elementy,
a zadna droga nie moze byc¢ slepa
uliczkg, chyba ze konczy sie na
krawedzi pola gry.

Na poczatku jest dosc¢ tatwo, ale

im wyzszy poziom, tym wiecej
elementoéw nalezy rozmiescic i tym
wiecej par potaczyc, co nie jest
butka z mastem!
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KORZYSTANIE Z GRY GO GETTER! NA ZAJECIACH

Go getter! to szczegdlna gra — byta pierwsza fizyczna uktadanka
od SmartGames, a dzis debiutuje w wersji elektronicznej w Pokoju
Zabaw. Celem tej kultowej gry jest potaczyc¢ pary postac-
przedmiot, tworzac miedzy nimi sciezke. Tematyka jest bardzo
réoznorodna —tgczymy w pary postaci i przedmioty, ktére mozna
znalez¢ w gospodarstwie, w Egipcie, na zamku itd.

Oto kilka inspiracji, jak wykorzystac¢ gre Go getter! na zajeciach
z klasa:

Wszechstronne zastosowanie: Go getter! to wszechstronna gra,
Co czyni ja cennym narzedziem na lekcjach. Mozna skorzystac

Z niej na zajeciach z matematyki, zachecajac uczniow do myslenia
strategicznego i rozwigzywania problemow. Dzieki rozmaitej
tematyce poszczegdlnych plansz mozna wples¢ gre w omawianie
tematow takich jak Egipt, opowiesci fantasy, plaza i wiele innych.
To uktadanka, w ktérg mozna gra¢ w pojedynke, a poziom
trudnosci tatwo dostosowac do mozliwosci gracza.

Analogowe kontra cyfrowe: Poniewaz Go getter! nie od dzis$
funkcjonuje jako gra fizyczna, mozna rownolegle korzystac

z wersji analogowej i cyfrowej. Uczniowie poznaja dzieki temu
inne sposoby grania w gre i mozna porozmawiac z nimi o wadach
i zaletach gier analogowych i cyfrowych. To podejscie pokazuje im

CELE EDUKACYINE

rowniez rozwadj gier przez lata, co moze by¢ swietnym punktem
wyjscia na temat osi czasu.

Escape room: Go getter! mozna wykorzystac jako czesc bardziej
rozbudowanego escape roomu. Wersja cyfrowa znakomicie sie do
tego nadaje. Przyktadowo po przejsciu kilku poziomdw uczniowie
odblokowuja artefakt swojej postaci. Wybierajac odpowiedni
artefakt na karcie pracy, otrzymuja czes¢ kodu lub klucz do
rozwigzania zagadki w innej czesci klasy.

Grajac w Go getter!, stawiamy sobie nastepujace cele:

Obeznanie w mediach

Korzystanie z medidw w mysleniu logicznym i algorytmicznym
— ¢éwiczenie i nauka przy wsparciu technologii informacyjno-
komunikacyjnych (ICT)

Logiczne myslenie

Rozumienie i rozpoznawanie, jak korzysta¢ z matematyki

i logicznego myslenia podczas rozwigzywania codziennych
problemadw, ale tez docenienie matematyki jako jednego

z wymiaréw ludzkiej pomystowosci

Rozwdéj kompasu wewnetrznego

Odpornosc¢: docenienie zabawy i satysfakcji z gry, nauki i zycia.

MASZ PYTANIA/UWAGI?

Napisz do nas na playroom@smartgames.com

Grajac w Go getter!, dagzymy do
osiggniecia nastepujacych celéw
edukacyjnych:

MV ET 3.7
ICTET 4
WI ET 5.3

www.playroom.SmartGames.com
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