SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Binarny tetris

Numer materiatu

VIL9

Autorzy scenariusza

Marzena Krzyszton, Monika Skucinska, Michat Szymczak

Weryfikacja WCAG

Zespot ekspertow ds. WCAG (Dominika Gaponiuk, Agnieszka
Brodowska, Urszula Grygier, Lukasz Mrozinski)

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatycz
nych

Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatéw pod
wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa

Alicja Berbeka

Rodzaj multimedium

gra

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

VR LJAR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ OVR

VR - wirtualna rzeczywistos¢

Etap(y) edukacyjny(e), Il etap: SP IV-VIII

dla ktorych Il etap:

przeznaczony jest Liceum / technikum zakres podstawowy
materiat Liceum / technikum zakres rozszerzony

Przedmiot(y), do nauki
ktérych przeznaczony
jest materiat

informatyka
matematyka
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Gra jest edukacyjng wersjg gry typu Tetris, ktéra pomaga w nauce konwers;ji liczb miedzy
systemami liczbowymi. Do ,studni” co kilka sekund (np. 5) wpadajg klocki w réznych kolorach i
rozmiarach. Na niektérych klockach zapisane sg liczby w systemie binarnym. Gracz ma za zadanie
przeliczy¢ wybrang liczbe binarng na system dziesietny i wpisac jej warto$¢ w polu u dotu ekranu.
Jesli odpowiedz jest poprawna, wszystkie klocki przylegajgce do klocka o podanej liczbie i kolorze
znikaja, a gracz zdobywa punkty. Pozostate klocki opadaja, wypetniajgc puste miejsca. Po
zdobyciu okreslonej liczby punktéw gracz przechodzi na wyzszy poziom. Jesli studnia sie zapetni
gracz przegrywa i zaczyna dany poziom od poczatku.

Na kolejnych poziomach rosnie poziom trudnosci: mogg pojawic sie wieksze liczby, liczby w innych
systemach (np. 6semkowym), lub liczby dziesietne, ktére gracz musi przeliczy¢ na system binarny.

Cel ogdiny materiatu

Uczeh nabedzie umiejetnosci szybkiej zamiany liczb pomigdzy systemami. Pozna w praktyce
operacje bitowe na liczbach. Dzigki czemu fatwiej mu bedzie odczytywac i interpretowac
konfiguracje sieci komputerowej (numer IP, klasa sieci, maska sieci i podsieci itp.).

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

Szkota podstawowa
Informatyka
Uczenh:
e przedstawia sposoby reprezentowania liczb naturalnych w systemie binarnym
Matematyka
Uczen:
e zapisuje iloczyn jednakowych czynnikdw w postaci potegi o wyktadniku catkowitym
dodatnim;
e sprawnie wykonuje dziatania na potegach.

Szkota ponadpodstawowa
Informatyka(zakres podstawowy)
Uczen:
e stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw z réznych dziedzin algorytmy zamiany liczb
miedzy pozycyjnymi systemami liczbowymi.

Informatyka ( zakres rozszerzony):
Uczen:
e wykonuje dziatania na liczbach w systemach innych niz dziesietny.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gra sktada sie z kilku dziatéw (zagadnien). W ramach kazdego dziatu znajdujg sie trzy poziomy
trudnosci (fatwy/sredni/trudny). Na kazdym etapie sprawdzane sg inne umiejetnosci gracza.
Na kolejny poziom gracz przechodzi po uzyskaniu odpowiedniej liczby punktow. Na jednym
poziomie liczby sg coraz wigksze, a gtebokos¢ studni sie zmniejsza.
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Tres¢ merytoryczna (dziaty/zagadnienia):
- zamiana liczb z systemu 10 na dwdjkowy
- zamiana liczb z systemu dwdjkowego na dziesietny
- zamiana liczb z systemu 10 na 16
- zamiana liczb z systemu dwdjkowego na dziesietny
- zamiana liczb z 10 nainny.

Za kazdym razem, po wpisaniu przez gracza dobrej liczby, klocek z tg wartoscig i sgsiadujgce

w tym samym kolorze znikajg, a gracz otrzymuje punkty.

Na poczatku dziatu powinna pojawia¢ sie animacja pokazujgca, w jaki sposéb dokona¢ wymaganej
konwersiji.

Po zakoniczeniu pozioméw mogtyby sie wyswietlaé ciekawostki (w formie tekstowej lub
animowanej) dotyczgcych danego sposobu konwersiji liczb (te ciekawostki mogtyby byé losowane
z szerokiej puli). Ciekawostki mogtyby dotyczy¢ zastosowan liczb zapisanych w innych systemach
liczbowych lub trikéw pozwalajgcych na szybkg konwersje.

Przyktad: Niebieski klocek z liczbg spada na dno studni, tam juz lezg inne klocki. Wpisanie
poprawnej liczby powoduje, ze klocek z liczbg i wszystkie klocki w tym samym kolorze, ktére sie z
nim stykajg, znikajg i studnia sie "pogtebia".

Jesli wpisano btedng liczbe, klocek nie znika tylko blokuje kolejny poziom w studni (tak jak w
tetrisie). Zaréwno w przypadku btednej jak i poprawnej odpowiedzi powinien pojawia¢ sie krotki
komunikat dzwiekowy (inny dla odpowiedzi poprawnej i inny dla btednej). W przypadku zdobycia
bonusu réwniez dzwiek, ale nieco dtuzszy.

Uzytkownik ma mozliwos¢ rozpoczecia rozgrywki od samego poczatku lub od kolejnego poziomu
(po ostatnim zapisaniu).

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

Za kazdym razem generowane sg inne zestawy danych. Liczby z ré6znych zakresow, na poczatku
mniejsze, a pozniej wigksze, ale nie wieksze niz 512.

Wykonawca musi mie¢ wiedze z matematyki na temat zapisu liczb w réznych systemach
pozycyjnych, sposobach konwersji liczb pomiedzy systemami oraz wykonywania obliczen w
systemach o réznych podstawach. Z informatyki Wykonawca powinien zna¢ klasyczne algorytmy
zamiany liczb pomiedzy systemami i wykonywania obliczen.

Opis struktury materiatu

Zawartos¢ dziatéw:

e zamiana liczb z systemu 10 na dwdjkowy (na klockach liczby dziesietne, gracz podaje
w systemie dwojkowym);

e zamiana liczb z systemu dwojkowego na dziesietny (na klockach liczby dwdjkowe, gracz
podaje w systemie dziesietnym);

e zamiana liczb z systemu 16 na 10(na klockach liczby szesnastkowe, gracz podaje
w systemie dziesietnym);

e zamiana liczb z systemu dwodjkowego na dsemkowy(na klockach liczby dwdjkowe, gracz
podaje w systemie 6semkowym);

e zamiana liczb z systemu dwojkowego na szesnastkowy(na klockach liczby dwojkowe,
gracz podaje w systemie szesnastkowym);

e zamiana liczb z innego na 10 (na klockach liczby w réznych systemach, mogg by¢ takie
same co do wartosci tylko w innych systemach, gracz wpisuje wartos¢ w systemie
dziesietnym);
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e mozna dodac¢ poziom SUPER+ z operacjami arytmetycznymi na liczbach dwdéjkowych (na
klockach podstawowe operacje arytmetyczne w systemie dwojkowym, gracz podaje wynik
w systemie dziesietnym).

Mechanika materiatu

Gracz wybiera dziat z menu. Dzialy mozna wybierac niezaleznie od siebie, w dowolnej kolejnosci.
Kazdy dziat zaczyna sie od poziomu podstawowego. Gracz zdobywa punkty. Za kazdy usuniety
klocek zdobywa 50 pkt. Gracz przechodzi na nastepny poziom, gdy zdobedzie minimum 1000 pkt.
Gracz przegrywa rozgrywke, gdy studnia sie zapetni i nie zmieszczg sie w niej kolejne spadajace
klocki.
Szerokos¢ studni na wszystkich poziomach jest taka sama i wynosi zawsze 10 jednostek.
Wymagania dla poziomow:

e Poziom tatwy:

- gtebokos$c¢ studni 10 poziomow,

- liczby z przedziatu <0,31>,

- czas na odpowiedz 8s.

e Poziom sredni:

- gtebokos¢ studni 9 poziomow,

- liczby z przedziatu <0,255>,

- czas na odpowiedz 10s.

e Poziom trudny:

- gtebokosc¢ studni 8 poziomow,

- liczby z przedziatu <0,511>,

- czas na odpowiedz 15s.

Bonusy:

Gdy gracz zdobedzie w jednym podejsciu 150 pkt. (czyli znikng od razu 3 klocki), w nastepnym
podejsciu za kazdy usuniety klocek gracz otrzymuje 60 pkt.

Gdy gracz zdobedzie w jednym podejsciu minimum 200 pkt. (czyli znikng od razu co najmniej 4
klocki), w nastepnym podejsciu za kazdy usuniety klocek gracz otrzymuje 70 pkt.

Nastepnie punktacja wraca do podstawowych ustawien - 50 pkt. za klocek.

Tworzona jest lista rankingowa wynikéw (wyniki mogg wyswietlaé sie w réznych systemach
liczbowych).
Gracz ma mozliwos¢ wyboru, czy zaczyna od poczgtku czy kontynuuje.

Grafika

Tho gry:
e Obraz nawigzujacy do technologii, np. widok ptyty gtéwnej komputera.
Studnia:
e Wymiary: 10x10 jednostek szerokosci.
e Glebokos¢ zmienna w zaleznosci od poziomu trudnosci.
e Whnetrze studni w jednolitym, ciemnym kolorze (np. ciemny granat lub stalowy odcien), aby
zapewni¢ wyrazny kontrast z klockami.
Klocki:
e Proste, jednolite kolory, kontrastujgce z ttem studni, kolory przypisane do grup klockow,
pomagajace w ich identyfikaciji.
e Na wybranych klockach widoczne liczby w systemie binarnym, 6semkowym lub innym.
Pole interakcji gracza:
e Pod studnig prostokatne pole tekstowe do wprowadzania odpowiedzi (np. wynikow
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obliczen).
e Obok pola tekstowego przycisk ,Sprawdz”
Efekty wizualne:
e Po wpisaniu poprawnej odpowiedzi klocki, ktore znikaja, delikatnie btyszczg lub zmieniajg
kolor, sygnalizujgc usuniecie.
Dodatkowe elementy:
e Interfejs z licznikami (np. punktacja, czas gry) umieszczony nad studnig lub w jej poblizu.
e Przyciski funkcyjne (np. pauza, restart) estetycznie wkomponowane w interfejs, w miejscu
intuicyjnym dla gracza.

Przykladowe inspiracje

e Tetris (Alexey Pajitnov)
Kategoria: Klasyczna gra logiczna.
Opis: Mechanika spadajgcych klockéw, ktore nalezy uktada¢ w odpowiedni sposéb.
Inspiracja: System eliminowania klockow, stopniowe zwiekszanie trudnosci.
e Google Semantris
Kategoria: Gra edukacyjna oparta na Al.
Opis: Gra rozwijajgca umiejetnosc szybkiego kojarzenia poje¢ i stdbw poprzez
mechanike podobng do tetrisa.
Inspiracja: Inteligentne mechanizmy dostosowywania poziomu trudnosci,
szybka rozgrywka wymagajaca logicznego myslenia.
e DragonBox Numbers (WeWantToKnow)
Kategoria: Edukacyjna gra matematyczna.
Opis: Interaktywne éwiczenia rozwijajgce myslenie matematyczne poprzez zabawe.
Inspiracja: Wizualne przedstawienie liczb i ich konwersji w przystepny
sposob.
e 2048 (Gabriele Cirulli)
Kategoria: Gra logiczna z liczbami.
Opis: Gracz przesuwa liczby po planszy, tagczgc te same wartosci, aby tworzy¢
coraz wigksze liczby.
Inspiracja: Zabawa liczbami, mozliwos¢ eksplorowania konwersji miedzy
systemami liczbowymi.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegolnymi 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 uwzgledniaé¢ 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
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powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalno$ci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg 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 mozliwos¢ 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 réznymi potrzebami korzysta¢ z utatwieh dostepu, na wszystkich
poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiadac instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg 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, ktére pozwalajg unikngé QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic¢ lub
pomingc/wytgczyd);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga), ktérg
mozna sterowac za pomocg myszy lub technologii wspomagajgcych, 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¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystaé¢ z utatwien dostepu;

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

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujgcych, m.in.
czytnikow ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzacg 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:

* Z ograniczeniami wzroku,

- Z ograniczeniami stuchu,

* Z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

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

- Z zaburzeniami mowy,

- korzystajacych z czytnikow ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

- stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiardw i typow fontéw,
mozliwo$¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
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- stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej cze$ciowo);

- uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
- umieszczanie przyciskéw i powiadomien w kontek$cie;

- stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementéw interfejsu;

- umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

- umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

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

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

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

- hawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

- stosowanie tekstéw alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

- elementy materiatu powinny by¢ duze i tatwe do odréznienia oraz oddalone od siebie;

- dodanie opisow alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére
opisujg tresci lub funkcje;

- stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

- uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzysta¢ z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

- stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;

- zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

- dodanie napisow i transkrypcji do tresci audio i wideo;

- mozliwo$é modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i
wytgczania zanim pojawi sie dzwiek;

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

- stosowanie prostych logicznych i spdjnych uktadéw tresci;

- zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dZzwieku dla ré6znych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

- zastosowanie przefgcznika 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, wymagajacych 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 kontroleréw.

- unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

- 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;

- wyréwnanie tekstéw do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;
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- niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

- niestosowanie podkreslania stow, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;

- umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

- hiestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

- niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej
préby wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikdw ekranow:

- opisywanie obrazow, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcii;

- nieumieszczanie informaciji tylko na obrazie lub wideo;

- nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem
tekstu;

- stosowanie liniowego logiczny ukfadu;

- umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

- tworzenie opisowych taczy.

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 ré6znymi 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 spetniaé wymagania okreslone w dokumencie ,,O0géIlne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Ekran startowy z mozliwoscia wyboru:
e Dziat tematyczny, w dowolnej kolejnosci.

o W kazdym dziale trzy poziomu trudnosci: (tatwy, Sredni, trudny - poziomy réznig
sie gtebokoscig studni, zakresem liczb i czasem na odpowiedz). Kazdy dziat
zaczyna sie od poziomu tatwego, a przed rozpoczeciem poziomu gracz ma
mozliwos¢ obejrzenia animaciji wyjasniajgcej konwersje liczb dla danego dziatu.

e Dostep do ,Tutorialu” z podstawowymi zasadami gry.

Struktura fabularna i mechaniki gry:

e Fabula i narracja: Gra opiera sie na dynamicznej rozgrywce, gdzie gracz musi eliminowac
blokujgce klocki poprzez poprawne rozwigzanie zadanh z zakresu konwersiji liczb. Kazdy
poziom sprawdza inne umiejetnosci konwersiji liczb w réznych systemach liczbowych.

e Sciezka fabularna: Gracz przechodzi przez serie pozioméw, zaczynajgc od poziomu
tatwego, w ktérym liczby sg mniejsze, a gtebokos¢ studni wieksza. Wraz z postepem w
grze poziomy stajg sie coraz trudniejsze — liczby na klockach przyjmujg wieksze wartosci,
a gtebokos¢ studni stopniowo sie zmniejsza, co ogranicza dostepng przestrzen do
manewrowania i zwieksza wyzwanie strategiczne.

e Zadania i wyzwania:

o Konwersja liczb umieszczonych na klockach zgodnie z wybranym systemem
liczbowym w danym dziale.
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o Wopisanie poprawnej odpowiedzi w pole tekstowe, aby usungé klocek i sgsiadujgce
klocki o tym samym kolorze. W przypadku wpisania btednej odpowiedzi klocek
pozostaje na miejscu, blokujgc kolejne poziomy studni.

o Mozliwosé obejrzenia ciekawostek zwigzanych z systemem liczbowym na
zakonhczenie poziomu.

o Mozliwos¢ kontynuacji gry lub wybdr nowej.

Adaptacyjnos¢: Gra dostosowuje poziom trudnosci i ztozono$¢ zadan w zaleznosci od
postepow i wynikdw gracza. Na kazdym etapie trudnos¢ rosnie, gdy gracz zdobywa wiecej
punktow: liczby na klockach stajg sie wieksze, a gtebokos¢ studni maleje, co wymaga
wiekszej precyzji i szybszych reakdiji.

Interakcja i system podpowiedzi:

System podpowiedzi: dostep do podpowiedzi dostosowanych do poziomu trudnosci
zadan, z trescig wskazéwek dostosowang do postepu gracza. Po kilku btednych
odpowiedziach z rzedu gracz otrzymuje krotkg podpowiedz, np. ,Pamietaj, ze liczby
binarne majg podstawe 2”. Podpowiedzi te majg za zadanie utatwi¢ rozgrywke oraz
wspiera¢ edukacyjny charakter gry.

Dialogi i wybory: mozliwos¢ wyboru dziatu tematycznego, mozliwos¢ obejrzenia animacji
wyjasniajgcej zasady konwersiji dla wybranego dziatu. Gra moze wys$wietla¢ podpowiedzi
po kilku btednych odpowiedziach.

Nawigacja i eksploracja swiata gry:

System zadan i osiggnie¢: Gracz porusza sie po réznych dziatach tematycznych
zwigzanych z konwersjg liczb (np. zamiana liczb z systemu dziesietnego na binarny lub
szesnastkowy).

Kazdy dziat zawiera trzy poziomy trudnosci: tatwy, sredni i trudny. Gracz zdobywa punkty
za poprawne konwersje liczb( standardowo 50 punktéw), a dodatkowe punkty bonusowe
np. 60 punktéw za kazdy klocek w przypadku usuniecia 3 klockéw jednym ruchem

Gracz moze przechodzi¢ na wyzszy poziom w ramach dziatu po uzyskaniu odpowiednie;j
liczby punktéw (np. minimum 1000 punktow).

Po ukonczeniu poziomu, gracz ma mozliwos¢ obejrzenia ciekawostek dotyczacych danego
systemu liczbowego lub trikéw konwersji.

Sledzenie postepow:

Zapisywanie i wznawianie: Wyniki i ukonczone poziomy zapisywane sg w profilu
uzytkownika, co umozliwia wznowienie rozgrywki od ostatniego zapisanego poziomu lub
od poczatku.

Profilowanie gracza: system zapisuje osiggniecia, poziom oraz wyniki gracza, umozliwiajgc
dalsza rozgrywke od momentu, w ktérym zostata przerwana.

Integracja edukacyjnych celéw gry:

Cele edukacyjne: Gra koncentruje sie na nauce konwers;ji liczb miedzy systemami
liczbowymi, w tym zamiany liczb z systemu dziesietnego na binarny, z binarnego na
dziesietny, z dziesietnego na szesnastkowy, i odwrotnie. Gracz moze ¢wiczy¢ obliczenia,
co wspiera umiejetnosci operacyjne gracza w réoznych systemach liczbowych.
Feedback: Gracze otrzymujg informacje zwrotng po kazdej interakcji, zawierajgca
wskazowki wspierajgce zrozumienie bteddéw i wzmacniajgce poprawne odpowiedzi.
o Feedback jest dostosowany do systemu liczbowego i trudnosci wybranego dziatu
oraz uwzglednia poprawnos¢ odpowiedzi zwigzanych z konwersjami liczbowymi.
o Po kazdej poprawnej odpowiedzi wyswietlany jest krétki komunikat, a klocek i
sgsiadujgce klocki znikajg, co umozliwia dalszg gre i wzmacnia zrozumienie zasad
konwersji. W przypadku btednej odpowiedzi klocek pozostaje na miejscu, blokujgc
dalsze ruchy w studni, a gracz styszy krétki dzwiek sygnalizujgcy koniecznosé
poprawy odpowiedzi.
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Po zakonczeniu kazdego poziomu gracz otrzymuje ekran podsumowujgcy,
zawierajgcy informacje o zdobytych punktach, liczbie poprawnie usunietych
klockéw oraz ewentualnych btedach. Moze réwniez obejrze¢ ciekawostki
edukacyjne zwigzane z zastosowaniem lub trikami konwersji liczb w wybranym
systemie liczbowym.

Po zakonczeniu gry wyswietlane jest podsumowanie edukacyjne, uwzgledniajgce
zdobyte umiejetnosci konwersji w réznych systemach liczbowych, a takze
mozliwos¢ poréwnania wynikéw z innymi graczami na liscie rankingowej. Gra
sugeruje, ktére poziomy warto powtdrzyé, aby jeszcze lepiej opanowac trudniejsze
zagadnienia konwers;ji liczbowych.

Personalizacja przez nauczyciela:

e Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel moze $ledzi¢ postepy ucznia i
dostosowywac poziom trudnosci oraz wybierac¢ tresci w zaleznosci od potrzeb
edukacyjnych. Moze rowniez okresli¢, ktére typy konwersji bedg aktywne (np. tylko binarny
— dziesietny) oraz dostosowac szybkos¢ gry poprzez zmiane tempa spadania klockow.

e Wybodr scenariuszy i zasobdw: nauczyciele majg mozliwo$¢ wyboru odpowiednich dziatéw
tematycznych i pozioméw trudnosci, ktére odpowiadajg biezagcym celom edukacyjnym.
Dzieki tej funkcji nauczyciele mogg takze okresli¢ konkretne typy konwersiji liczbowych
oraz dostosowac poziomy trudnosci, tak aby odpowiadaty poziomowi wiedzy ucznidw.

Grafika:

Gra przedstawia studnie o szerokosci 10 jednostek oraz zmiennej gtebokosci, zaleznej od poziomu
trudno$ci. Klocki z liczbami w wybranym systemie liczbowym spadajg w studni, a kolorystyka
pozwala na grupowanie sgsiadujgcych klockéw, co jest istotne dla mechaniki znikania.

Dzwieki i narracja:

Dzwieki wzmacniajg efekt odpowiedzi — inny dzwiek towarzyszy odpowiedzi poprawnej, btednej
oraz zdobyciu bonusu. Efekty dzwiekowe wspierajg gracza w rozgrywce i zwiekszajg
zaangazowanie.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:

O

Monitorowanie postepoéw przez nauczyciela: Mozliwo$¢ monitorowania wynikéw
uczniéw, np. wynikow lub czasu spedzonego w grze.

Raporty i statystyki: System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Mozliwo$¢
generowania raportow z wynikami uzytkownikéw. Raporty powinny by¢
eksportowalne do PDF oraz CSV, zawiera¢ analize btedow (czas reakcji, liczba
powtdrzen, najczestsze btedne konwersje) oraz prezentacje wynikéw w formie
wykreséw pokazujgcych postep ucznia.
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