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O, o! Awatary Swietnie sie bawiag w basenie! Ale potrzebujj twojej pomocy. Musisz doprowadzié¢
jednego z nich do wiru wodnego. Umiejetnie przesuwaj i odbijaj swoja postaé, ale pamictaj, ze
masz ograniczong liczbe ruchéw. Czy odkryjesz algorytm ,,odbijanego”?

ZASADY

O Poruszasz postaciami przy pomocy klawiatury lub myszki. Puszczasz je
w danym kierunku — pozostaja na tej samej trasie, az nie zderza sie z krawedzia
basenu lub innym obiektem. Podczas tego ruchu nie moga zmieni¢ kierunku,

przez co zadanie jest naprawde trudne. Celem gry jest doprowadzenie
WSPIERA NASTEPUJACE

przynajmniej jednej postaci do wiru wodnego. Aby tego dokonag, trzeba
U M I EJETNOSCI pOZNAch E myslec z wyprzedzeniem, a w pdzniejszych poziomach réwniez strategicznie

rozmieszczac pozostate postaci, aby jedna z nich dotarta do wiru.
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KORZYSTANIE Z GRY BUMPIN NA ZAJECIACH

Oto kilka inspiracji, jak wykorzysta¢ gre Bumpin na zajeciach Wspdlnymi sitami: W trudniejszych poziomach Bumpin
z klasa: jednoczesnie kontrolujesz wiecej postaci i tylko jedna z nich

musi dotrze¢ do wiru, aby poziom zostat ukonczony. To Swietna
Unoszenie sie na wodzie i toniecie: Jako ze pierwsze poziomy gra do zabawy w wiekszej grupie — kazdy uczen kontroluje
rozgrywaja sie na basenie, gdzie awatary dryfuja w dmuchanych jednego awatara, a dzieki wspodtpracy uczniowie ukoncza poziom.
pontonach, gra moze by¢ mitym przerywnikiem podczas Poniewaz musza wspotpracowac, aby osiaggnac wspodlny cel,
omawiania, co unosi sie na wodzie, a co tonie i dlaczego. i nie da sie go osiagna¢ w pojedynke, gra podkresla waznos¢
Mozna tez zrobic z niej zadanie matematyczne podczas zajec komunikacji i pracy zespotowe].
interaktywnych.

Ruch z poslizgiem: Pokaz uczniom, dlaczego nie jest tatwo

sie zatrzymac, gdy zostajemy wprawieni w slizg. Na lekcji
wychowania fizycznego zabierz ucznidéw na zjezdzalnig, aby mogli
poczuc ten sam rodzaj ruchu co postaci w Bumpin.

CELE EDUKACYINE

Grajac w Bumpin, stawiamy sobie nastepujace cele:

Rozpoznawanie, jak mozna zastosowac¢ matematyke i logiczne
myslenie w rozwigzywaniu codziennych problemaodw.

Myslenie logiczne i matematyczne - Rozwiagzywanie problemdéw matematycznych w waznych
zyciowych sytuacjach.

Myslenie logiczne i algorytmiczne

Dziatanie w sposdb celowy i efektywny, analizowanie swoich dziatan

Rozwdj inicjatywy i odpowiedzialnosci . ) .
J J P oraz wprowadzanie zmian w razie potrzeby.

Radzenie sobie z czasem i przestrzenia Prawidtowe szacowanie kierunku i zwrotu ruchu.

Umiejetnosci relacyjne Wspdtpraca z innymi do osiggniecia wspdlnego celu.

Grajac w Bumpin, dgzymy do osiggniecia nastepujacych celéw edukacyjnych:
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