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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Gra logiczna dla jednej lub dwoch oséb (wersji dla jednej osoby gracz gra z komputerem), w ktérej
po planszy (kilku planszach o réznych ksztattach i wymiarach) zawodnicy przesuwajg wspoélny
pionek, w okreslony dla danej planszy sposob (np. jeden z zawodnikéw tylko w gére, a drugi tylko
w bok). Wygrywa osoba, ktora przesunie pionek na pole oznaczone jako meta.

Gracz powinien odkrywacé strategie pozwalajgce na wygranie partii (nhawet z komputerem) - (na
zasadzie jak w kotko i krzyzyk, rozpoczecie i postawienie znaku w odpowiednim miejscu
gwarantuje wygrana), tzn. nalezy odpowiedzie¢ sobie na pytanie: Gdzie powinien stac¢ pionek
wczesdniej, by méc go postawi¢ na mecie.

Cel ogélny materiatu

Rozwdéj myslenia logicznego, w szczegolnosci myslenia redukcyjnego tj. ksztattowania myslenia
“co wystarczy wiedziec¢, aby osiggngc cel”.

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

Szkota podstawowa
Edukacja wczesnoszkolna:
Osiggniecia w zakresie stosowania matematyki w sytuacjach zyciowych oraz w innych obszarach
edukaciji. Uczen:
e wykorzystuje warcaby, szachy i inne gry planszowe lub logiczne do rozwijania umiejetnosci
myslenia strategicznego, logicznego, rozumienia zasad itd.; przeksztatca gry, tworzac
wiasne strategie i zasady organizacyjne;

Matematyka kl. IV- VI

Zadania tekstowe.
Uczen:
e uktada zadania i tamigtowki, rozwigzuije je; stawia nowe pytania zwigzane z sytuacjg w
rozwigzanym zadaniu.

Informatyka kl. IV - VI
Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego
myslenia, mys$lenia algorytmicznego i sposobéw reprezentowania informaciji.
Uczeh
e formuluje i zapisuje w postaci algorytméw polecenia sktadajgce sie na: rozwigzanie
probleméw z zycia codziennego i z réznych przedmiotow.
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3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gra powinna zawiera¢ zestaw plansz (do wyboru) z okreslonymi dla tej planszy zasadami ruchu.
Przyktady:

e plansza w ksztalfcie kwadratu (z jednostkowymi kwadratami, w dwdch kolorach, podobna
do planszy do gry w warcaby), w ktérej start znajduje sie w lewym dolnym rogu, a meta w
prawym gornym, zasada ruchu - pierwszy gracz o dowolng liczbe pdl, ale zawsze w prawg
strone, drugi gracz o dowolng liczbe pdl, ale zawsze do gory. Strategig wygrania jest bycie
drugim grajgcym i przesuwanie pionka na pole znajdujgce sie na przekatnej kwadratu.

e plansze prostokgtne (szersze w pionie lub poziomie, z jednostkowymi kwadratami w
dwaéch kolorach) i sytuacja podobna jak dla kwadratu - start w dolnym lewym rogu, meta w
prawym gornym. Strategia - wjechac jako pierwszy na pole lezace na przekgtnej kwadratu
o wierzchotku w mecie.

Plansze mogg by¢ nie tylko prostokatne, ale w postaci sieci potgczonych drogami pdl, trojkatne (o
polach w ksztatcie trojkatéw réwnobocznych). Zasada ruchu nie musi wtedy by¢ pion/poziom, ale
takze o jedno lub dwa pola sagsiadujgce bokami lub tylko na sgsiednie pole.

Zasady ruchu dobrane sg do drdg, ktérymi majg sie poruszaé gracze i pozwalajg na odkrycie
strategii postepowania.

Wymiary przyktadowych plansz i zasad ruchu w merytorycznym opisie (ponizej).

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

Plansze i zasady ruchu muszg by¢ tak dobrane, aby mozna byto ustali¢ strategie, ktéra pozwoli
graczowi zawsze wygrac¢ z komputerem.

Jezeli gracz bedzie grat z komputerem, musi mieé mozliwosci wyboru, czy chce rozpoczac¢ gre jako
pierwszy czy drugi. W wersji dla dwdch graczy rozpoczynanie gry nie powinno odbywac sie losowo
tylko naprzemiennie, tak aby tatwiej byto odkry¢ strategie gry.

Warto tez, aby grajgcy miat informacje, ze najwazniejszym celem gry nie jest wygranie, a odkrycie
mechanizmu gwarantujgcego sukces.

Opis struktury materiatu

Gra sktada¢ sie bedzie z kilku minigier. Nie nalezy ich porzgdkowac¢ stopniami trudnosci (stopien
trudnosci jest tu sprawg indywidualng). Gracz powinien za kazdym razem mie¢ mozliwo$¢ wyboru
minigry i jej powtdrzenia, poniewaz jednokrotna wygrana nie daje gwaranc;ji, ze kto$ odkryt zasade
(jak odkryje zasade, to bedzie to nudne, wiec nie bedzie sie tym dalej bawit). Ponadto do kazdej
minigry powinien by¢ stworzony etap ¢wiczeniowy z ograniczong liczbg pdl, w ktérym gracz ma
tryb podpowiedzi kolejnego ruchu.

Przyktadowe plansze:

e plansza kwadratowa 10x10. Start i meta na konncach przekatnej. Start w lewym dolnym
rogu, meta w prawym goérnym. Zasady ruchu: w prawo (pierwszy zawodnik)/w goére (drugi
zawodnik) o dowolng liczbe pol. Plansza éwiczebna: kwadrat 2x2;

e plansza prostokgtna 10x15. Start i meta w przeciwlegltych wierzchotkach, start w lewym
dolnym, meta w prawym gérnym. Zasady ruchu: w prawo (pierwszy zawodnik)/w goére
(drugi zawodnik) o dowolng liczbe pdl. Plansza ¢wiczebna: 2x3;

e plansza prostokgtna 16x10. Start i meta w przeciwlegtych wierzchotkach, tak jak powyze;j.
Zasady ruchu w prawo (pierwszy zawodnik)/w gére(drugi zawodnik) o dowolng liczbe pdl.
Plansza éwiczebna: 3x2;
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e plansza prostokgtna 11x1 start i meta na obu koncach. Zasada ruchu: kazdy z zawodnikéw
o jedno lub dwa pola w prawo. Ta plansza jest paskiem, mozliwy jest tylko ruch w prawo,
poniewaz start jest po lewej stronie. Plansze nalezy pomalowaé na przemian w trzech
kolorach lub ponumerowac. plansza ¢wiczebna: 1x3 (numerowana lub kolorowana jak
plansza duza);

e plansza prostokgtna 10x1 start i meta na obu koncach (start po lewej stronie): Zasada
ruchu: kazdy z zawodnikéw o jedno lub dwa pola w prawo. Ta plansza jest paskiem,
mozliwy jest tylko ruch w bok. Plansze nalezy pomalowa¢ na przemian w trzech kolorach
lub ponumerowac. Plansza ¢wiczebna: 1x3 (numerowana lub kolorowana jak plansza
duza).

e plansza w ksztalcie tréjkata rownobocznego podzielonego na 25 trojkgtéw réwnobocznych.
Start i meta w wierzchotkach tréjkata. Zasady ruchu o jedno lub dwa sasiednie pola
(sasiednie, czyli o wspdlnym jednym boku). Plansza éwiczebna: tréjkat rwnoboczny
podzielony na 9 trojkgtéw réwnobocznych.

e plansza siatka drég - przyktad przedstawia rysunek na koncu dokumentu. Plansza moze
by¢ rowniez bardziej zaawansowana. Zasada ruchu: o jedno pole, zgodnie ze strzatka.

Gra powinna skfadac sie z co najmniej 10 minigier, w tym o planszach podanych powyzej, a takze
o innych, bardziej zaawansowanych siatkach drég.

Mechanika materiatu

Gracz powinien mie¢ mozliwosé wyboru gry, nastepnie ustalenia, czy gra przeciwko komputerowi
czy z rywalem, nastepnie obejrzenie planszy i zapoznanie sie z zasadami ruchu oraz mozliwosé
wybrania planszy ¢wiczebnej, wyodrebnionej w aplikacji jako np. “tryb uczenia sie”, a na koncu
mozliwos$¢ ustalenia, czy chce rozpoczac gre jako pierwszy czy jako drugi (taka kolejno$¢ powinna
by¢ zachowana).

Gracz poprzez wskazanie kursorem okresla pole, na ktére chce przesuna¢ pionek.

Gra konczy sie, gdy jeden z zawodnikéw dotrze na mete (wygrana zawodnika) lub w przypadku,
gdy podczas swojej tury ruchu nie ma juz mozliwosci ruchu (przegrana zawodnika, wygrywa
przeciwnik).

Po ukonczeniu gry powinien sie pojawi¢ komunikat z pytaniem, czy gracz chce zagra¢ ponownie w
tg gre.

Plansza ¢éwiczebna ogranicza sie do planszy, w ktérej mozna wybraé, czy zaczyna sie jako
pierwszy czy drugi oraz wykonac tylko dwa ruchy (po jednym dla kazdego zawodnika).

W planszach ¢éwiczebnych powinien by¢ dostepny system podpowiedzi sugerujgcych, jaki ruch
nalezy wykonac (jest najkorzystniejszy).

W “duzych planszach” system podpowiedzi nie powinien sugerowac kolejnego ruchu (bo to nie jest
myslenie redukcyjne), ale wskazywac to pole przed meta, ktére umozliwia wygrang. (np. z
komunikatem: “Postaraj sie dotrze¢ na to pole” ). Takich podpowiedzi moze by¢ wiecej, kazda
pokazujgca pole coraz blizsze biezacej pozycji gracza (a wiec dalszy etap rozumowania
redukcyjnego).

Gracz dzieki temu systemowi bedzie mie¢ mozliwo$¢ uzyskania informaciji, jaka strategia
gwarantuje wygranie rozgrywki.

Kazda z plansz ogranicza sie jedynie do dwéch etapéw: ¢wiczeniowego i etapu gry.

Grafika

Styl graficzny: Utrzymanie grafiki w stylu pikselowym, co pozwala na uproszczenie produkcji i
lepsze zachowanie retro estetyki bez obcigzania kosztow. Wybér pikselowej grafiki nie tylko pasuje
do charakteru gry logicznej, ale jest takze Izejszy do renderowania i pozwala na tatwe skalowanie
elementow.
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Plansze: Kazda plansza powinna mie¢ wyraznie zarysowane pola podzielone na segmenty
zaleznie od jej ksztattu (kwadratowe, prostokatne, trojkatne). Proponowane jest zastosowanie
ptynnych animacji ruchu pionka, tak by zachowa¢ dynamike gry i jednoczesnie nie przecigzaé
grafiki. Kolory planszy nie powinny by¢ zbyt intensywne, ale wystarczajgco kontrastowe, aby
widoczne byly pola dozwolone do ruchu. Plansze mozna takze wizualnie zréznicowac, np. poprzez
drobne wzory na polach, aby uftatwi¢ rozpoznawanie ich ksztattu (prostokatne pola z delikatnymi
wzorami poziomymi, a tréjkatne z ukosnymi).

Elementy planszy: Pola planszy powinny miec¢ alternatywne kolory w stonowanych kontrastach
(np. odcienie szarosci lub pastelowe kolory), aby nie meczyty oczu przy dtuzszym graniu. Pionek
powinien by¢ prosty, ale z wyrézniajgcymi sie kolorami (np. biel na ciemniejszym tle planszy lub
jasne kolory na stonowanych odcieniach planszy).

Pionki i animacje: Pionek moze by¢ prostg geometryczng forma, np. kwadratem lub okregiem, z
delikatnym efektem swietlnym, gdy gracz kliknie pole docelowe. Mozna doda¢ subtelny efekt
zmiany koloru lub powiekszenia pola docelowego w momencie przesuniecia pionka na planszy, co
nie wymaga skomplikowanej animaciji, ale daje graczowi wizualne sprzezenie zwrotne.

Kontrast i ergonomia: Kolorystyka powinna by¢ dopasowana do réznorodnych preferenc;ji
uzytkownikéw, dlatego warto zastosowac delikatne kolory w tle i odpowiedni kontrast na
elementach istotnych dla rozgrywki (np. pola ,start” i ,meta” powinny by¢ wyraznie wyréznione).
Dobrze bedzie zapewni¢ graczom opcje wyboru trybu ciemnego lub jasnego, co nie jest
kosztowne, a moze znaczaco zwiekszy¢ komfort uzytkowania.

Podpowiedzi: W trybie podpowiedzi mozna zastosowaé graficzny wskaznik, ktéry nie narzuca
petnej animacji (np. pulsujgcy kontur lub strzatke nad polem), co wizualnie wspiera gracza,
jednoczesnie zachowujgc prostote implementaciji.

Tryby gry: Réznice miedzy trybem ¢wiczeniowym a wtasciwg rozgrywka powinny by¢ subtelnie
wizualizowane. W trybie ¢wiczeniowym plansza moze by¢ delikatnie zacieniona lub oznaczona
przez dodatkowe ikony wskazujgce na ,tryb nauki”, co pozwala graczowi fatwo odrézni¢ jg od
gtébwnej gry, bez koniecznosci wprowadzania dodatkowych kosztownych elementéw graficznych.

Przykladowe inspiracje

e Matematyczne gry i zabawy - Halina Pieprzyk
Kategoria: Edukacyjne gry matematyczne.
Opis: Zbidr gier logicznych i matematycznych pomagajacych rozwija¢ myslenie
strategiczne oraz zdolnos¢ przewidywania ruchéw.
Inspiracja: Metodyka budowania gier logicznych opartych na prostych zasadach
matematycznych.

e Chessarama (https://store.steampowered.com/app/1831830/Chessarama/)
Kategoria: Strategiczne gry logiczne inspirowane szachami.
Opis: Zestaw unikalnych gier bazujgcych na mechanikach szachowych, w ktérych gracze
muszg przewidywac ruchy i stosowac rézne strategie.
Inspiracja: Zastosowanie elementéw szachowych do rozwigzywania problemow
logicznych.

e The Witness (2016) — Jonathan Blow
Kategoria: Gra logiczna z otwartym Swiatem.
Opis: Gra zawierajgca logiczne zagadki przestrzenne, ktérych rozwigzanie wymaga
zrozumienia wzorcéw i strategii.
Inspiracja: Eksperymentalna analiza strategii wygrywania w warunkach ograniczonych
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ruchow.

e Thinkrolls (iOS, Android)
Kategoria: Logiczne puzzle dla dzieci.
Opis: Gra uczgca logicznego myslenia i planowania poprzez interaktywne uktadanki
oparte na zasadach fizyki.
Inspiracja: Mechanika stopniowego odkrywania zasad i rosngcy poziom trudnosci.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (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 szczegdlnymi 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 spetniaé 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
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 spetniaé¢ nastepujgce kryteria:

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

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

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktdre pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc¢/wytgczyc);

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

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

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwosc
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystac z utatwieh 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.
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Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujace,
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 osob:

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow 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 przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementéw interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementow interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

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

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

nawigacja i sterowanie za pomoca 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 elementdéw wizualnych, ktére opisuja
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzystaé z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

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

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresdci;

zapewnienie mozliwo$ci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéow
multimedialnych w mapie interaktywnej;
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e zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rgk i mobilnosci:

e umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszardow klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;
zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upus¢);
zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow.
e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:
e uzywanie prostych, stonowanych barw;
uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;
uzywanie wyjasnienia skrotow;
tworzenie opisowych przyciskow;
budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;
wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;
niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;
niestosowanie podkreslania stow, 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.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:
e opisywanie obrazow, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;
nieumieszczanie informacji 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 tgczy.

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 konsultowa¢ z ekspertami ORE na poszczegoélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

e Interfejs uzytkownika

o menu gtéwne - wybér trybu gry (gra jednoosobowa z komputerem lub

wieloosobowa),

wybor planszy,

O O O 0O O

pionkow,

jasno okreslone zasady ruchu,

wyboru rodzaju gry: ¢wiczeniowego lub petnej gry,

wybor kolejnosci ruchu (tryb jednoosobowy),

intuicyjny i prosty interfejs, z mozliwoscig wyboru réznych skérek planszy i

o po zakonczeniu gry powinien pojawi¢ sie komunikat z zapytaniem, czy gracz chce
zagrac ponownie.

e Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabuta i narracja: Gra nie posiada gtebokiej fabuty, ale kazdy z pozioméw (plansz)
jest zaprojektowany tak, aby gracze mogli odkry¢ strategie prowadzaca do
zwyciestwa. Gracz musi opracowac strategie przewidujgcg ruchy i planowac, ktére
pola trzeba zajgé wczesniej, by zdoby¢ ,mete.”

o Zadania i wyzwania:

o Adaptacyjnosé:

tryb jednoosobowy - komputer powinien posiadac prosty algorytm,
ktory dgzy do wygranej na podstawie dostepnych zasad gry,

tryb wieloosobowy - na jednym urzgdzeniu, gracze wykonujg
ruchy w swoich turach, grajg naprzemiennie, zaczynajac gre na
zmiane w kolejnych rozgrywkach,

wskazanie przez gracza pola na planszy, na ktére chce przesungé
pionek, zgodnie z zasadami ruchu,

gra konczy sie, gdy pionek dotrze na pole mety lub gdy jeden z
graczy nie ma mozliwosci wykonania ruchu,

system motywacyjny: po ukoriczeniu rozgrywki gracze sg
zachecani do ponownego rozegrania poziomu, aby w peni
zrozumieé¢ mechanike.

gra adaptuje poziom trudnosci poprzez réznorodne plansze o
unikalnych zasadach ruchu, dostosowujgc wyzwania do
umiejetnosci gracza

poziomy o wyzszej trudnosci wymagajg bardziej
zaawansowanego myslenia strategicznego

etap ¢wiczeniowy pozwala graczowi na poznanie zasad w mniej
skomplikowanym otoczeniu.

e Interakcja i system podpowiedzi:
o System podpowiedzi:

tryb éwiczeniowy oferuje podpowiedzi, sugerujgce najbardziej
korzystne ruchy (tylko w planszach éwiczeniowych), co pomaga
graczom w zrozumieniu mechaniki

w petnej rozgrywce system podpowiedzi wskazuje optymalng
strategie dojscia do mety, np. przez informowanie o docelowym
polu przed meta.

o Dialogi i wybory:

gracz dokonuje wielu wyboréw dotyczacych m.in. trybu gry,
rodzaju, wybor planszy itd.
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- gracz podejmuje decyzje dotyczace ruchdw, wybierajgc pola, na

ktére chce przesungé pionek.
e Nawigacja i eksploracja $wiata gry:

o Mapy i orientacja w przestrzeni: aplikacja powinna zawiera¢ minimum 10 plansz
kwadratowych, prostokatnych, tréjkatnych lub sieci potgczonych pdl, z réznymi
uktadami drog i zasadami. Plansze z wyraznie zaznaczonymi startem, metg i
obszarami mozliwych ruchéw pionka. Gracz moze obejrze¢ peing plansze przed
rozpoczeciem ruchow, co pozwala na zapoznanie sie z zasadami i planowanie
strategii.

o System zadan i osiggniec:

- system osiggnie¢ $ledzi, ktére plansze zostaty juz ukonczone i
jakie sg dotychczasowe sukcesy gracza

- gracz moze sledzi¢ swoje postepy oraz wrdoci¢ do ukoriczonych
plansz, aby je powtérzyé.

e Sledzenie postepow:

o Zapisywanie i wznawianie: Gra automatycznie zapisuje stan po zakonczeniu
kazdej rozgrywki, pozwalajgc graczowi na wznowienie od ostatniej ukornczonej
planszy.

o Profilowanie gracza:

- wyniki i postepy gracza sg zapisywane, umozliwiajgc powrét do
kazdej ukonczonej planszy

- gra moze przechowywac informacje o liczbie rozegranych partii i
wynikach, co umozliwia analize postepdw w odkrywaniu strategii.

e Integracja edukacyjnych celéw gry:

o Cele edukacyjne: Gra stawia na rozwijanie umiejetnosci logicznego my$lenia oraz
strategicznego planowania. Cele edukacyjne obejmujg analize sytuaciji,
przewidywanie ruchéw przeciwnika i planowanie strategii prowadzgcej do sukcesu.

o Tryb éwiczeniowy:

- mniejsze plansze,

- maksymalnie dwa ruchy - po jednym dla kazdego gracza,

- dostepny system podpowiedzi sugerujgcy graczowi, ktéry ruch jest
najkorzystniejszy — podpowiedzi powinny wskazywaé najlepszy
kolejny ruch,

- po zakohczeniu trybu ¢wiczeniowego gracz moze wybraé
ponowne ¢wiczenie lub rozpoczecie petnej gry.

o Feedback: Po ukonczeniu poziomu gracz otrzymuje informacje zwrotng na temat
swoich dziatan i ich skutecznosci.

e Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci:

- nauczyciel ma mozliwos$¢ dostosowania gry do potrzeb uczniow
przez zmiane poziomu trudnosci, kolejnosci plansz lub liczby
dostepnych zadan

- mozliwo$¢ ukrywania lub odkrywania wybranych opc;ji gry, co
pozwala na indywidualne podejscie do potrzeb edukacyjnych
uczniow.

o  Wybor scenariuszy i zasobow:

- nauczyciel moze ustali¢, ktére plansze beda dostepne dla
uczniow, oraz wybraé odpowiednie scenariusze zgodnie z ich
poziomem wiedzy

- dodatkowo, nauczyciel moze wprowadzi¢ ograniczenia dotyczgce
wybranych zasobdw, co pozwala na bardziej kontrolowang nauke
strategicznego myslenia.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw
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Aplikacja musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania

funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:

o System raportowania pozwala na eksportowanie wynikéw do CSV i PDF. Raporty
obejmujg liczbe rozegranych partii, analize strategii graczy (np. powtarzajgce sie

btedy), oraz podziat zwyciestw w zaleznosci od kolejnosci ruchu.

o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportéw z wynikami i postepami

uczniéw, wspierajgca ocene edukacyjng.
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Przykladowa plansza

plansza ¢wiczebna:
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