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2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja edukacyjna to logiczna symulacja interaktywna, ktorej celem jest rozwijanie umiejetnosci
dedukgji i analizy. Gracze wcielajg sie w jedng z postaci ustawionych w szeregu, noszgcych
czapki w dwéch kolorach — biatym i czerwonym. Liczba postaci wynosi od 2 do 7,

a rozmieszczenie koloréw czapek moze byc¢ losowe (w trybie jednego gracza) lub ustalane

recznie przez jednego z uzytkownikéw (w trybie dwéch graczy).

Rozgrywka opiera sie na analizie logicznej odpowiedzi zwigzanej z kolorem czapki, jakg nosi

pierwsza posta¢. Odpowiedzi udzielane sg na podstawie logicznie poprawnych informaciji,

uwzgledniajgcych wiedze kazdej postaci o czapkach, przy zatozeniach:
Kazda postac zna liczbe biatych i czerwonych czapek w grze.

e  Ostatnia posta¢ w szeregu widzi wszystkie czapki przed sobg, z wyjgtkiem swojej,
i na tej podstawie zawsze twierdzgco odpowiada, czy zna kolor swojej czapki.

e Kolejna postac od konca widzi czapki osob stojgcych przed nig, ale nie widzi swojej i czapek
za soba. Na podstawie tego, co widzi oraz wczesniejszych odpowiedzi, okresla, czy wie,
jakiego koloru jest jej czapka.

e Pierwsza postac, ktéra nie widzi zadnej czapki, na podstawie wczesniejszych odpowiedzi
podejmuje decyzje, jakiego koloru jest jej czapka, jesli jest to mozliwe, lub stwierdza, ze nie
mozna tego ustalié.

Aplikacja umozliwia losowe przydzielenie koloréw czapek (dla jednego gracza) lub reczne

ustawienie ich przez jednego uzytkownika dla drugiego (w trybie dwdch graczy). Kolory czapek

pozostajg ukryte do konca rozgrywki, z mozliwo$cig ich podglgdu w celach edukacyjnych po
zakonczeniu gry.

Domysinie uzytkownik wciela sie w pierwszg posta¢ w szeregu, ktorej zadaniem jest jako ostatniej
ustali¢ kolor swojej czapki. Alternatywnie mozna wybraé inng posta¢ do odegrania (np. n-tg od
konca), co konczy rozgrywke na tej postaci.

Cel ogélny materiatu

Materiat ma na celu nauke logicznego myslenia i rozumowania. W istotny sposob przygotowuje do
umiejetnosci prowadzenia dowoddw matematycznych, np. podzielnosci liczb catkowitych i reszt z
dzielenia, monotonicznosci funkcji danej wzorem, dowoddw geometrycznych.

Cel jest realizowany poprzez analize logiczng roznych wygenerowanych losowo przypadkéw, a
nastepnie poréwnanie dokonanej analizy z informacjg zwrotng, wyjasniajgcg prawidiowg
odpowiedz, kazdorazowo udzielang przez aplikacje.

Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Szkota podstawowa

Matematyka

Rozumowanie i argumentacja.

- przeprowadzanie prostego rozumowania, podawanie argumentéw uzasadniajgcych poprawnosé
rozumowania, rozréznianie dowodu od przykfadu.

Szkota ponadpodstawowa

Rozumowanie i argumentacja.

- Przeprowadzanie rozumowan, takze kilkuetapowych, podawanie argumentéw
uzasadniajgcych poprawnosé rozumowania, odréznianie dowodu od przyktadu.
Uczen
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- rozréznia hipoteze od twierdzenia;

- trafnie stawia hipotezy;

- uzasadnia tok swojego rozumowania;

- wskazuje kontrprzyktady obalajgce hipotezy.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Liczba postaci

Po okresleniu przez uzytkownika liczby postaci od 2 do 7, pojawiajg sie osoby stojgce jedna za
drugg. Wyglad postaci przypomina starszych medrcéw, np. na wzér Dumbledora z Harrego
Pottera.

Kolory czapek
Gracz ustala ile ma by¢ biatych czapek, pozostate czapki sg czerwone. Lgcznie jest tyle czapek ile
postaci. Gracz ma mozliwos¢ klikniecia opcji w rodzaju “wyboér losowy”.

Rozktad czapek na gtowach

W przypadku jednego gracza automat losowo ustala rozktad biatych i czerwonych czapek na
gtowach postaci (medrcow). Uzytkownik nie widzi tego rozktadu.

W przypadku dwdch graczy, jeden uzytkownik moze wybraé ustawienie drugiemu graczowi, tzn.
samodzielnie rozmiesci¢ czapki na glowach medrcéw tak, aby drugi gracz nie widziat tego
ustawienia. Jednak powinna byc¢ tez mozliwos$¢ z opcjg losowego rozktadu.

W trybie dwdch graczy system powinien zapewni¢ ukrycie rozktadu czapek przed drugim graczem
az do zakonczenia rozgrywki.

Proces decyzyjny

Uzytkownik (w przypadku dwéch graczy, drugi z nich) wciela sie w pierwszg posta¢ (medrca) w
szeregu, tzn. tego, ktory nie widzi zadnej czapki (ani na swojej gtowie, ani na glowach stojgcych za
nim postaci).

Wiadomo, ze:

- kazda postac wie, ile jest czapek biatych i ile czerwonych;

- ostatnia postac¢ widzi wszystkie czapki przed sobg, oprécz swojej i na tej podstawie odpowiada,
czy wie, w jakim kolorze jest jej czapka;

- kolejna posta¢ od konca, ktéra widzi wszystkie czapki przed sobg, ale nie widzi swojej i tych za
sobg, na podstawie ustyszanych wczeéniej odpowiedzi i tego co widzi, udziela odpowiedzi, czy
wie, jakiego koloru jest jej czapka (nie podaje koloru, tylko podaje informacje, czy zna kolor).

System generuje poprawne logicznie informacje - odpowiedzi wszystkich postaci (medrcéw)
stojacych za graczem, co do wiedzy na temat koloru czapki, jakg nosi kazdy z nich, tzn.: “TAK,
WIEM”, “NIE WIEM”.

Medrzec powie “NIE WIEM”, gdy nie da sie tego logicznie ustali¢.

Odpowiedzi powinny by¢ widoczne caty czas, przy kazdej postaci powinien pojawiaé sie wiasciwy
czytelny napis np.: "TAK, WIEM", aby uczestnik, analizujgc problem, nie musiat gdzies tego
wyszukiwaé. Niezaleznie, postaci po ich wskazaniu (np. wskaznikiem myszy), moga wypowiadaé
te kwestie.

Ostatecznie, uzytkownik w roli pierwszej postaci, ktéra nie widzi zadnej czapki, na podstawie
wczesniejszych odpowiedzi, musi odpowiedzie¢, jakiego koloru czapke ma na gtowie (o ile jest to
mozliwe) lub wskazag, ze nie da sie tego ustalic.

Uzytkownik domysinie pozostaje w roli pierwszej postaci, ktdra jako ostatnia musi ustali¢ kolor
swojej czapki, ale moze tez wybrac opcje wcielenia sie w n-tg posta¢ od konca (wéwczas
oczywiscie gra konczy sie na tej postaci).
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System po udzieleniu odpowiedzi przez gracza na temat koloru czapki u medrca, w ktérego sie
wcielit, zawsze podaje zwrotnie opis rozumowania wyjasniajgcego prawidiowag odpowiedz.

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostaé¢ uwzglednione

System musi zwracaé¢ zestaw poprawnych logicznie odpowiedzi wszystkich postaci oprécz tej, w
ktorg wciela sie gracz, na temat ich wiedzy o kolorze czapki na swojej gtowie.

System musi poprawnie weryfikowaé odpowiedz uzytkownika, zwigzanej z kolorem czapki na
gtowie medrca, ktéry go reprezentuje.

System po udzieleniu odpowiedzi przez gracza na temat koloru czapki u medrca, w ktérego sie
wcielit, pokazuje kolory wszystkich czapek na glowach medrcéw oraz zawsze podaje zwrotnie opis
rozumowania, wyjashiajgcego prawidtowg odpowiedz.

Gracz, po zakonczeniu rozgrywki, moze réwniez zobaczy¢ opis rozumowania prowadzgcy do
udzielenia odpowiedzi przez kazdego z medrcédw, np. poprzez najechanie kursorem myszy na
dang postac.

Opis struktury materiatu

e Po ustaleniu liczby postaci, liczby biatych i czerwonych czapek oraz ich rozktadu na
gtowach, pojawiaja sie postaci z zarysami czapek, ale bez wskazanego koloru.

e Po wygenerowaniu rozkfadu czapek na gtowach medrcéw, przy kazdej z postaci w
czytelny sposob pojawiajg sie logiczne odpowiedzi na temat ich wiedzy o kolorze czapki na
swojej gtowie.

e Po udzieleniu odpowiedzi przez gracza, pojawiajg sie wtasciwe kolory czapek oraz
uzasadnienie rozumowania wyjasniajgcego prawidtowg odpowiedz.

e Po zakonczeniu rozgrywki, gracz powinien mieé réwniez opcje podgladu opisu
uzasadnienia odpowiedzi, udzielonej przez kazdego z medrcéw, np. po najechaniu
kursorem na dang postacé.

Mechanika materiatu

o Wybor parametrow gry:
o Gracz ustala liczbe postaci (2-7).
o Okresla liczbe czapek w dwdch kolorach (biate i czerwone).
o Woybiera tryb gry:
- jednoosobowy: losowe rozmieszczenie czapek przez system
- dwuosobowy: jeden gracz rozmieszcza czapki, drugi zgaduje.
e Wyswietlanie postaci:
o Postacie medrcow ustawione sg w szeregu, kazda z zarysem czapki (bez
ujawnienia koloru).
o  Wyglad postaci wzorowany na medrcach (np. w stylu Dumbledora).
e Generowanie odpowiedzi:
o System generuje logiczne odpowiedzi dla kazdej postaci:
"TAK, WIEM" — gdy posta¢ moze ustali¢ kolor swojej czapki
- "NIE WIEM" — gdy kolor jest logicznie nieokreslony.
o Odpowiedzi sg stale widoczne przy postaciach, a po najechaniu kursorem
wypowiadane przez nie.
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e Rozgrywka:
o Gracz wciela sie w jedng z postaci (domysinie pierwszg, ale moze wybrac inng).
o Bazujgc na odpowiedziach innych postaci, gracz decyduje:
- okresli¢ kolor czapki (biata/czerwona)
- stwierdzi¢, Ze koloru nie da sie ustalié.
e Weryfikacja odpowiedzi gracza:
o System ujawnia kolory czapek na gtowach postaci.
o Wyswietla szczegbétowe wyjasnienie logiczne:
- dlaczego odpowiedz gracza byta poprawna lub btedna
- opisuje proces dedukcji prowadzgcy do odpowiedzi kazdej
postaci.
e Analiza po grze:
o Gracz moze najechaé kursorem na postaé, by zobaczy¢ wyjasnienie jej
odpowiedzi.
o  Wyjasnienia mogg by¢ réwniez odczytywane na glos.
e Sterowanie:
o Mysz: wybdr liczby postaci, czapek, trybu gry, odpowiedzi.
o Klawiatura: alternatywne sterowanie dla wskazania odpowiedzi.
e Opcje personalizaciji:
o Mozliwos¢ ustawienia medrca, w ktérego gracz sie wciela (od pierwszej do n-tej
postaci).
e Gra kohcowa:
o Po odpowiedzi gracza system:
- ujawnia wszystkie czapki
- podsumowuje wynik i wyswietla proces logiczny dla kazdej
postaci.

Grafika

Klimat i styl: Inspiracja wygladem starozytnych medrcéw i postaci podobnych do Dumbledora z
Harry’ego Pottera.
Wyglad postaci: Humanoidalne sylwetki przypominajgce medrcéw, z charakterystycznymi
elementami: brody, dtugie ptaszcze, czapki w geometrycznych ksztattach (np. stozki, cylindry) w
dwdch kolorach: biatym i czerwonym.
Tto:
e Minimalistyczne, jednolity kolor lub subtelny gradient.
e Mozliwe dodatkowe elementy symboliczne, np.: sylwetki ksigzek, tablice, abstrakcyjne
wzory zwigzane z edukacjg i alchemia.
Interfejs uzytkownika:
e Prosty i intuicyjny:
o czytelne przyciski z wyraznymi oznaczeniami
o wyrazna czcionka, tatwa do odczytania
o ikony lub proste grafiki reprezentujgce tryby gry i opcje liczby postaci.
e Oznaczenia przy postaciach:
o ,TAK, WIEM” i ,NIE WIEM” — wyraZnie widoczne.
Elementy interakcji:
e Subtelne animacje, takie jak:
o pojawianie sie i znikanie elementéw
o podswietlenie aktywnych postaci
o proste efekty wizualne podkreslajace interakcje, np. blysk wokét postaci przy
wyborze odpowiedzi.
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Przykladowe inspiracje

e The Witness (2016) — Jonathan Blow
Co czerpa¢?
Gra logiczna z minimalnym interfejsem — proste, ale gtebokie zagadki oparte na dedukgiji.
System podpowiedzi wynikajacy z samej rozgrywki — gracz uczy sie mechanik poprzez
obserwacje i eksperymentowanie, zamiast dostawac instrukcje wprost.
Styl graficzny — czytelne, minimalistyczne elementy, kidre nie rozpraszaja.

e Zebra Puzzles (Logic Grid Puzzles) — Android/iOS
Co czerpac?
Uktady logicznych tabel z zalezno$ciami — podobny model myslenia do ,Kolorowych
czapek”.Podziat na poziomy trudnosci — od prostych po bardzo wymagajace uktady.
System automatycznej analizy btedéw — wskazywanie miejsc, gdzie gracz popetnit btgd w
dedukdiji.

e Professor Layton (Nintendo DS, Mobile)
Co czerpac¢?:Animowana stylizacja postaci jako medrcoéw — narracyjna otoczka moze
zwiekszy¢ immersje. Sekwencje podpowiedzi — stopniowe ujawnianie wskazéwek zamiast
bezposredniego rozwigzania.System nagréd — mozna wprowadzi¢ ocene rozwigzania (np.
ilos¢ préb przed dojsciem do poprawnej odpowiedzi).

e Logic Grid Puzzles (Puzzler's Paradise)
Co czerpaé¢?Sposob prezentacji dedukcji — uzytkownik widzi swoje kroki logiczne i moze
je przemyslec¢ przed podjeciem decyzji.Mechanika eliminacji — interaktywne zaznaczanie
wykluczonych opcji, co pomaga w dedukgiji.

e Keep Talking and Nobody Explodes (2015)
Co czerpa¢?Mechanika komunikacji i wspotpracy — podobnie jak w trybie dwuosobowym
w ,Kolorowych czapkach”, gdzie jedna osoba nie widzi catej informac;ji i musi polegac na
innych. System ograniczonej wiedzy — gracz zna tylko cze$¢ informaciji i musi logicznie
uzupehié reszte.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukaciji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujgcymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczego6lnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegolnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
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oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z r6znymi potrzebami korzystac z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiadac¢ instrukcje dla uzytkownikow z réznymi potrzebami, zawierajgca informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadaé rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajace je uproscic¢ lub
pomingc¢/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowaé za pomoca myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

5. umozliwiaé skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwala¢ na dostep do wszystkich
obszarow interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomoca technologii asystujacych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigcg
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,

e z ograniczeniami stuchu,

e z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

e z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksja),

e z zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

e 7z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikéw ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikéw
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

e stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typéw fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);
uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskéw i powiadomien w kontekscie;
stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;
umozliwienie zmiany wielko$ci elementéw interfejsu;
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uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekdw, réznych w zaleznosci od
zdarzen,

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zakfada bardzo duzo obiektow;

wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegolnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odréznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idioméw;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napisow i transkrypciji do tresci audio i wideo;

mozliwos¢é modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwieku dla réoznych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesli
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajgcych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusg¢);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow.

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomoéw;
uzywanie krétkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stéw, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.
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Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:
e opisywanie obrazow, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;
nieumieszczanie informaciji tylko na obrazie lub wideo;
nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;
umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;
tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnosé dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z r6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowaé z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Ekran startowy:
e Wybor trybu gry:
o jednoosobowy: system losowo przypisuje kolory czapek.
o dwuosobowy: jeden gracz ustala rozktad czapek, drugi zgaduje. Mozliwo$c¢
aktywacji losowego rozktadu w tym trybie.
e Parametry rozgrywki:
o liczba postaci (od 2 do 7).
o liczba biatych czapek (pozostate bedg czerwone). Laczna liczba czapek = liczba
postaci.
o opcja losowego przydzielenia kolorow czapek przez system.
Symulacja i interaktywnosé¢:
e Proces dedukcji:
o Kazda posta¢ generuje odpowiedzi (,TAK, WIEM” lub ,NIE WIEM”) na podstawie:
-liczby znanych czapek biatych i czerwonych.
-widoku czapek postaci stojacych przed nig w szeregu.
-odpowiedzi ustyszanych od innych postaci.
e Interaktywne elementy:
o Uzytkownik moze:
-wybrac liczbe postaci i czapek.
-rozmiesci¢ czapki recznie w trybie dwuosobowym lub wigczy¢ losowy
rozktad.
-zmienia¢ postac, w ktorg sie wciela, wptywajac na perspektywe gry.
Nawigacja i wyswietlanie:
e Widok szeregu postaci:
o mozliwosci powigkszania, przesuwania i obracania widoku.
o system powinien umozliwia¢ obstuge nawigacji zarébwno za pomocg myszy, jak i
klawiatury oraz ekrandw dotykowych.
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o wysSwietlanie szczegotowych informacji o kazdej postaci po wskazaniu kursorem.
e Ukrycie koloréw czapek:
o kolory czapek sg ukryte do momentu zakonczenia gry.
e Tryby wyswietlania:
o zewnetrzny: widok na catg symulacje z gory lub z boku.
o perspektywa gracza: ograniczenie widocznych informacji do tych dostepnych
postaci reprezentowanej przez gracza.
Scenariusze i poziomy trudnosci:
e Predefiniowane scenariusze:
o zawierajg okreslong liczbe postaci i rozktad czapek.
e Poziom trudnosci:
o zalezy od liczby postaci i rozktadu czapek (wieksza liczba postaci i bardziej
zréznicowany rozkfad = trudniejsze).
e Nauczyciel moze definiowac witasne scenariusze poprzez wybdr liczby postaci i okreslenie
rozktadu czapek.
Rozgrywka:
e Etapy:
o obserwacja: gracz analizuje odpowiedzi postaci w szeregu.
o wycigganie wnioskoéw: na podstawie odpowiedzi i zasad gry ustala mozliwosc¢
poznania koloru swojej czapki.
o podjecie decyzji: gracz wybiera odpowiedz (biata/czerwona) lub stwierdza, ze nie
da sie ustali¢ koloru.
o wyniki: system weryfikuje odpowiedz gracza, wyswietla poprawne kolory czapek i
uzasadnienie logiczne krok po kroku.
o powtdrkalanaliza: gracz moze przeanalizowac btedy lub rozpocza¢ nowa gre.
e Dodatkowe opcje:
o mozliwosé obejrzenia petnego toku dedukcji kazdej postaci po zakorczeniu
rozgrywki.
Sledzenie postepow i zapis wynikow:
e Historia dziatan uzytkownika:
o aplikacja zapisuje:
-liczbe poprawnych i btednych odpowiedzi.
-logiczne uzasadnienia dla kazdej odpowiedzi.
e Profilowanie wynikow:
o wyniki gracza przechowywane sg w jego profilu
o w kontekscie edukacyjnym nauczyciel ma dostep do raportéw podsumowujgcych.
Personalizacja przez nauczyciela:
e Opcje konfiguracji:
o liczba postaci i czapek
o predefiniowane warunki poczatkowe (np. ograniczenie liczby odpowiedzi ,TAK”)
o dostosowanie poziomu trudnosci.
Po zakonczeniu gry:
e System pokazuje:
o prawidtowy rozktad czapek
o uzasadnienie logiczne dla kazdej odpowiedzi postaci
o szczegotowy przebieg dedukcji krok po kroku.
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Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0géine wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Raportowanie i statystyki:

e System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca
nauczycielom monitorowanie wynikéw i postepéw uczniéw w éwiczeniach i
zadaniach zwigzanych z symulacja.

e Raporty powinny by¢ dostepne w formacie eksportowalnym (np. PDF, CSV) oraz
umozliwia¢ filtrowanie wynikéw wedtug kluczowych parametréw: liczby
poprawnych odpowiedzi, czasu rozwigzania oraz liczby prob.

e Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Po zakornczeniu sesji uzytkownik
powinien mie¢ mozliwos¢ przeglgdania swoich wynikéw, co wspiera proces nauki
i identyfikacji obszaréw wymagajgcych powtdrzenia.
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