SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Gra na czas z prostg grafikg. Uczen bedzie postawiony w roli pracownika baru szybkiej obstugi.
Jego zadaniem bedzie zapisanie (zakodowanie) lub zrealizowanie (odkodowanie) zamoéwienia.
Nagroda bedg napiwki lub inna forma wynagrodzenia pienieznego.

Cel ogdélny materiatu

Nauka zapisu i prostych dziatan na wyrazeniach algebraicznych poprzez zapis i realizacje
zamoéwienia w barze szybkiej obstugi.Nauka poprzez zabawe.

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

Edukacja wczesnoszkolna - edukacja matematyczna:
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, tworzgc witasne strategie i zasady organizacyjne;

Matematyka
Cel ogoiny:
e Wykorzystanie i tworzenie informaciji.
e Odczytywanie i interpretowanie danych przedstawionych w réznej formie oraz ich
przetwarzanie.
e Interpretowanie i tworzenie tekstow o charakterze matematycznym oraz graficzne
przedstawianie danych.
e Uzywanie jezyka matematycznego do opisu rozumowania i uzyskanych wynikéw.

Cele szczegobtowe; KI. IV - VI
Elementy algebry. Uczen:
e zapisuje proste wyrazenia algebraiczne na podstawie informacji osadzonych w kontekscie
praktycznym.

Cele szczegotowe; KI. VIl - VIII
Tworzenie wyrazen algebraicznych z jedng lub kilkoma zmiennymi. Uczen:
e zapisuje zaleznosci przedstawione w zadaniach w postaci wyrazen algebraicznych
jednej lub kilku zmiennych;
Przeksztatcanie wyrazen algebraicznych. Sumy algebraiczne i dziatania na nich. Uczen:
e porzadkuje jednomiany i dodaje jednomiany podobne (tzn. réznigce sie jedynie
wspotczynnikiem liczbowym);
e dodaje i odejmuje sumy algebraiczne, dokonujgc przy tym redukcji wyrazéw podobnych;

Doradztwo zawodowe:
klasy I - Il
e Uczen odgrywa rozne role zawodowe w zabawie;
klasy IV - VI
e Uczen podejmuje dziatania w sytuacjach zadaniowych i ocenia swoje dziatania, formutujgc
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wnioski na przysztosg;

Informatyka kl. IV - VI
Cele ogolne:
Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego

myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdw reprezentowania informacji.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Uczen — pracownik ma na pierwszym poziomie gry zapisa¢ wypowiedziane zamowienie. Musi wiec
mie¢ kase — konsole do zapisu symbolicznego zamowienia i widzie¢ efekt swojej pracy. Na
pierwszym etapie to kasa moze dokonywac prostych obliczeh. Kasa powinna mie¢ np. rysunki
zamawianych dan i ich oznaczenia literowe oraz cyfry i znaki matematyczne: dodawanie,
odejmowanie, mnozenie. Powinna drukowacé lub/i wyswietla¢ zamodwienie.

Zadaniem ucznia jest zapisanie na kasie zaméwienia np.: ,poprosze frytki i nap6j” =zapis: f+n

~poprosze hamburgera i frytki i napéj dla mnie i hamburgera dla corki” =zapis: h+f +n +h = wydruk
zamowienia: 2h+f+n

»hamburger, frytki, napdj, woda, albo ... bez wody” = zapis: = h+f+n+w -w = wydruk zamowienia:
h+f+n

.poprosze dwa zestawy frytek z napojem” = zapis 2*(f+n)= wydruk: 2(f+n)
.poprosze trzy zestawy hamburgera z frytkami i 2 napoje” zapis: 3*(h+f) + 2*n= wydruk 3(h+f)+2n
Mogg sie tez pokazywac sie komunikaty z kasy, zgdanie zapisania zamoéwienia w inny sposéb np.

.poprosze trzy zestawy hamburger, frytki i napdj, ale trzeci zestaw bez napoju” niezrozumiaty zapis
3* (h + f+ n) — n, zrozumiaty zapis: 2* (h +f + n) +h + f

Na kolejnym etapie uczen musi natozy¢ na tace otrzymane zamowienie. Premiowane powinno by¢
to, ze robi to efektywnie, tzn. nie idzie dwukrotnie po jednego hamburgera, ale zabiera od razu
dwa. Szczegdlnie, Ze mogg sie uczniowi wyswietlaé po dwa zamdwienia jednoczesnie. Oczywiscie
uczen samodzielnie musi komponowac zestaw, czyli ustawié¢ torbe i do niej wiozy¢ poszczegdlne
produkty. Warto, aby podczas jednego przejscia do potki mogt zabra¢ tylko jeden rodzaj dania (za
to w dowolnej ilosci).

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

Nalezy zadbaé o poprawny zapis wyrazenia algebraicznego z uzyciem znaku mnozenia przy
zapisie wyrazenia i bez uzycia znaku mnozenia przy drukowaniu/wys$wietlaniu i realizacji
zamowienia. Oznaczenia literowe produktéw powinny by¢ jednoliterowe, raczej matymi literami,
by¢ tatwe do skojarzenia z produktem. Nalezy unika¢ zapisow typu: Df/Mf F/f (duze frytki/mate
frytki).
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Opis struktury tresci materiatu

Pierwsze sceny maja zawierac etap przyuczenia do pracy tj. managera, ktéry bedzie
podpowiadat, jak co$ zapisaé/wydaé. Ponadto brak poprawnego zapisu/ realizacji powinien
skutkowac reakcjg klienta, ktéry powtdrzy zamoéwienie, ewentualnie wyjasni/dopowie (hamburger
dla mnie i dla corki, czyli razem dwa hamburgery), a w przypadku ponownego btedu np.
zrezygnuje z zamowienia.

Etapy gry majg by¢ ograniczone czasowo, tak by nie znudzi¢ ucznia prostymi czynnosciami.
Czas powinien by¢ liczony na etap, a nie na obstuge pojedynczego klienta. Etapy muszg sie
powtarza¢ w petli. Poczagtkowe etapy powinny by¢ krétsze np. 3 minutowe, a wraz ze wzrostem
trudnosci powinien sie tez wydtuzaé czas. Czes¢ zamodwien bedzie sie powtarzata, ale nie
wszystkie, bo uczen dwukrotnie bedzie robit te same operacje matematyczne. Koniecznie majg
powtarza¢ sie zamowienia, ktére zostaly na poprzednim etapie zrealizowane btednie albo z
"uchybieniem" (w merytorycznym opisie mamy zapis, ze uczefh ma dwa podejscia do
klienta/zadania), warto by powtorzyty sie one w troche zmienionej wersji. Jesli nie popetniono
bteddw, to powtdrek jest niewiele.

Na etapach nieparzystych premiowana jest poprawnos¢ zapisu tj. za poprawne zapisanie
zaméwienia za pierwszym razem - peten napiwek, za zapisanie po poprawce - np. potowa, btedny
zapis - brak napiwku. Na etapach parzystych (wydawanie zaméwien) - ponownie prawidtowe
wydanie - peten napiwek, po poprawce - potowa, btedne - brak. Poniewaz etapy sg ograniczone
czasowo, wiec rownie istotna jak poprawnosc jest szybkos$c¢ obstugi, wiec posrednio premiowane
jest (poprzez mozliwos¢ obstuzenia wigkszej ilosci klientéw): przy zapisywaniu zamowien
zapisywanie wyrazen po redukcji (zamiast zapisu h+h+h +h zapis 4*h), a przy wydawaniu
mozliwo$¢ dokonywania obliczen na wyrazeniach tj. mozliwos$¢ realizacji dwéch zamdwien na raz
(czyli uczeh bedzie moégt zliczy¢ np. ilos¢ hamburgeréw z dwdch zamowien i pojsé po nie tylko
raz). Zatem gra musi zaktada¢, ze uczeh w ciggu trwania danego etapu moze obstuzy¢ tylu
klientéw, na ile pozwala mu czas.

Ponadto wraz ze stopniem trudnosci (etapem) warto$¢ napiwku powinna rosngé.Grajgcy ma
mozliwos¢ zapisu swojego wyniku i kontynuowania gry od danego momentu.

Mechanika materiatu

Uczeh bedzie manewrowat wskaznikiem myszy, klikajac na pulpit kasy lub potki z produktami.
Zamoéwienia bedg wydawanie stownie (za pomocg gtosu, lub/i tekstu) . Kazde poprawne
zamowienie konczy sie wptywem na konto ucznia monet, btedne zamdwienie — informacjag o braku
wplywu monet, do tego musi by¢ dodana reakcja klienta — rados¢, obojetnos¢ lub niezadowolenie.
Etapy gry muszg by¢ ograniczone czasowo, tak by nie znudzi¢ ucznia prostymi czynnosciami.
Czas powinien by¢ liczony na etap, a nie na obstuge pojedynczego klienta.

Grafika

Kasa fiskalna (interfejs zapisu zamoéwienia):

e Ma by¢ centralnym elementem ekranu i wyraznie widoczna.

o Klawisze symbolizujgce produkty (np. obrazki hamburgera, frytek, napojéw) z wyraznymi
oznaczeniami literowymi. Obrazy produktéw mogg by¢ schematyczne, aby nie kojarzyty
sie bezposrednio z zadng sieciowg restauracjg.
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e Sekcja wyswietlania zamdwienia: wyrazny, czytelny obszar, gdzie uczeh widzi zapisane
zamowienie. Zamowienie powinno by¢ prezentowane w postaci symbolicznej, z czytelng
czcionkg jak w podrecznikach szkolnych.

Produkty na pétkach (interfejs wydawania zamoéwien):

e Grafika pdtek powinna by¢ prostsza, koncentrujgca sie na wyraznym przedstawieniu
produktow, ktére uczeh moze "chwycic¢" i przeniesé na tace.

e Produkty — frytki, hamburgery, napoje — w formie uproszczonych ikon, aby zbytnie
szczegoty nie odciggaty uwagi od zadania.

Postacie klientow:

e Proste i przyjazne wizerunki klientéw, w stylu rysunkowych sylwetek o pogodnych
twarzach. Mogg mie¢ ograniczone animacje wyrazajgce emocje (zadowolenie, neutralnos¢
lub niezadowolenie).

e Klienci nie muszg by¢ szczegStowo animowani; wystarczy zmiana wyrazu twarzy lub dymeki
z krétkimi tekstami, wyrazajgcymi ich reakcje na zamowienie.

Taca (do wydawania zamoéwien):

e Taca powinna by¢ wyraznie widoczna i zawiera¢ przestrzen do umieszczania produktow.
e (Gdy uczen umieszcza na niej zamowienie, grafika powinna wskazywac, czy wszystkie
produkty sg prawidtowo umieszczone (np. poprzez proste ikony "poprawnie" lub "brakuje").

Efekty wizualne i nagrody:

e Wesote, komiksowe monety symbolizujgce nagrode za poprawnie wykonane zadanie
powinny by¢ wyraznie widoczne przy kazdej poprawnej operacji. Animacja wptywu monet
moze by¢ prosta, bez zbednych efektéw, aby oszczedzi¢ zasoby.

o Niewielkie efekty dZzwiekowe i graficzne mogg podkreslac¢ sukces ucznia (np. krotki dzwiek
zatwierdzenia zaméwienia, widoczna ikonka napiwku).

Ogélny styl graficzny:

e Kolorystyka powinna by¢ jasna, z dominacjg przyjemnych, pastelowych barw.

e Interfejs nie moze by¢ przetadowany, aby uczniowie mogli skupi¢ sie na wykonywaniu
zadan — kasie, tacy oraz potkach z produktami.

e Aplikacja_nie powinna kojarzy¢ sie z zadng z restauraciji sieciowych.

e Nalezy zastosowac¢ czcionke jak najbardziej zblizong do tego, z czym uczniowie sie
spotykajg w podrecznikach szkolnych (nie stosowac czcionek stylizowanych).

e W zapisie matematycznym powinna sie pojawi¢ kropka (nie gwiazdka lub krzyzyk) jako
operator mnozenia.
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Przykladowe inspiracje

e Diner Dash (PlayFirst)
Kategoria: Zarzadzanie restauracjg.
Opis: Gra polegajgca na obstudze gosci restauracji, realizacji zamowien oraz
zarzgdzaniu kolejnoscig obstugi.
Inspiracja: Dynamiczna obstuga klientow, zarzgdzanie zamoéwieniami i presja
czasu.
e Cooking Mama (Office Create)
Kategoria: Gra zrecznosciowa.
Opis: Umozliwia interaktywne gotowanie poprzez wykonywanie zadan kulinarnych
zgodnie z instrukcjami.
Inspiracja: Intuicyjna obstuga i proste mechanizmy gotowania dostosowane
do edukacyjnego kontekstu.
e DragonBox Algebra (WeWantToKnow)
Kategoria: Edukacyjna gra matematyczna.
Opis: Gra pomagajgca w nauce réwnan algebraicznych poprzez zabawe i
rozwigzywanie zagadek.
Inspiracja: Wykorzystanie elementow grywalizacji do przyswajania pojec¢
matematycznych.
e Overcooked (Ghost Town Games)
Kategoria: Kooperacyjna gra kulinarna.
Opis: Gra, w ktorej gracze zarzgdzaja kuchnig, wykonujgc zadania pod presjg
czasu.
Inspiracja: Szybka wspoétpraca, planowanie strategii obstugi klientow.
e Papa’s [Restauracja] (Flipline Studios)
Kategoria: Zarzadzanie fast-foodem.
Opis: Seria gier, w ktorych gracz przygotowuje i serwuje jedzenie, dbajac o
poprawnos¢ zamowien.
Inspiracja: Budowanie ztozonych zamoéwien i zarzagdzanie czasem w kuchni.
e Cut the Rope (ZeptoLab)
Kategoria: Gra logiczna.
Opis: Gra polegajgca na rozwigzywaniu zagadek fizycznych, aby dostarczy¢
cukierki glodnemu stworzeniu.
Inspiracja: Elementy interaktywne i zadania logiczne wymagajace planowania.
e Order Up!! (SuperVillain Studios)
Kategoria: Gra zreczno$ciowa o zarzadzaniu restauracjg.
Opis: Gracz zarzadza kuchnig i obstuguje klientéw, dbajgc o poprawnos¢ zamowien
i ich realizacje w odpowiednim czasie.
Inspiracja: Zarzgdzanie kolejnoscig zamoéwien i tempo obstugi klientow.
e Burger Shop (GoBit Games)
Kategoria: Gra logiczna.
Opis: Gra o komponowaniu zaméwien w restauracji fast food, wymagajgca
szybkiego myslenia i optymalizacji procesow.
Inspiracja: System przydzielania zamoéwien i sledzenia ich poprawnosci.
e Quick Service Games (gra.pl, Miniclip, Kongregate)
Kategoria: Gry online.
Opis: Gry obstugowe polegajace na szybkiej realizacji zaméwieh, zgodnie z
oczekiwaniami klientow.
Inspiracja: Szybkosé obstugi, zmienne zaméwienia oraz reakcje klientéw na
poprawnos$¢ zamoéwien.

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska




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
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdélnymi 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 materialéw 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 spetniac 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 mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

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

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje 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 unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic¢ lub
pomingc/wylgczyé);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga), ktérg
mozna sterowac za pomocg myszy lub technologii wspomagajgcych, takich jak wzrok lub
przetacznik;

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¢ mozliwo$¢
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 pomoca technologii asystujgcych, m.in.
czytnikdw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale beda wystepowaly tresci nieinterpretowalne przez technologie
asystujace, wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzaca w e-materiat i
stanowiacg integralng calo$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami
ORE nie dopuszcza sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania)
dedykowanego osobom z r6znymi potrzebami.
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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 rozmiaréw i typow fontow,
mozliwosé 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 elementéw interfejsu;

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

- umozliwienie wyboru wyglgdu 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, poszczegoélnych elementéw mapy interaktywnej;

* nawigacja i sterowanie za pomocg 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 skorzystaé 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 wigczania i
wylgczania zanim pojawi sie dzwiek;

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

- stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadéw tresci;

- zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

- zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesli
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.
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Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

- umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;

- projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

- unikanie tworzenia dynamicznych treéci, wymagajgcych duzego ruchu myszy;

- nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

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

- zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow.

- unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

- uzywanie prostych, stonowanych barw;

- uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;

- uzywanie krétkich zdan i punktowania;

* uzywanie wyjasnienia skrotow;

- tworzenie opisowych przyciskéw;

- budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

- wyréwnanie tekstéw 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;

- hiestosowanie ograniczenia czasowego ha wykonanie zadania;

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

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikdw ekranow:

- 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 tagczy.

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.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabufai narracja:

1. Aplikacja osadzona w fikcyjnej scenerii baru szybkiej obstugi, w ktérym
gracz wciela sie w role pracownika przyjmujgcego i realizujgcego
zamowienia.

2. Fabufa gry rozgrywa sie na réznych poziomach trudnosci, gdzie kazdy
poziom stanowi nowe wyzwania zwigzane z przyjmowaniem i realizacjg
zamoéwien.

3. Scenariusz zawiera elementy przyuczenia (etap przyuczenia) oraz
poziomy wzrastajgcej trudnosci.

o Zadania i wyzwania:

1. Zapisanie zamoéwienia — interakcje: gracz klika na odpowiednie symbole
na konsoli, aby zakodowa¢ zamowienie .

2. Realizacja zaméwienia — interakcje: gracz wybiera z pétek poszczegodine
dania i umieszcza je na tacy lub pakuje do torby.

3. Na pierwszym etapie wyzwania zwigzane sg z prostym kodowaniem
zamowien przy pomocy znakéw matematycznych.

4. Na kolejnych etapach gracz musi realizowa¢ zaméwienia, dbajgc o
wydajnos¢, np. zabierajgc jednoczesnie kilka produktow.

5. System nagréd w grze: napiwki lub inne wirtualne wynagrodzenie za
poprawnosc¢ i szybkosc¢ realizacji zadan.

o Grajest ograniczona czasowo, etapy pierwszy i drugi ,zapetlajg sie”, przy czym
kazde kolejne ich wystgpienie ma dtuzszy czas trwania i trudniejsze zamowienia
do rozpisania — wazne aby w kolejnych petlach powtarzaty sie zaméwienia kidére w
poprzednich etapach zostaty zapisane btednie albo z uchybieniem - muszg
powtérzy¢ sie ale w zmienionej wersiji. Jesli uczen nie popetnit btedu, wazne aby w
kolejnych petlach byto jak najmniej powtérzen.

o Adaptacyjnosé:

1. Gra dostosowuje poziom trudnosci do postepdw gracza, zwigekszajgc
ztozonos$¢ zamowienh oraz liczbe elementéw wymagajgcych kalkulacji.

2. Wraz z przechodzeniem na wyzsze poziomy, zaméwienia stajg sie
bardziej skomplikowane, wymagajac od gracza bardziej ztozonych
operacji matematycznych.

Interakcja i system podpowiedzi:

o System podpowiedzi:

1. Dostepne podpowiedzi dla gracza na réznych poziomach trudnosci, w tym
wsparcie w formie komunikatéw lub dialogéw na etapie przyuczenia.

2. Brak poprawnego zapisu na kasie (etap 1)/realizacji zamowienia (etap 2)
skutkuje brakiem napiwku/ mniejszym napiwkiem oraz reakcjg klienta ktory
powtdrzy zamowienie, moze rowniez udzieli¢ dodatkowej wskazowki (np.
-hamburger dla mnie i dla cérki, czyli razem dwa hamburgery”). W
przypadku ponownego btedu klient zrezygnuje z zaméwienia.
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(e]

3. Mozliwos¢ wyboru systemu podpowiedzi przez nauczyciela
(wlgczenie/wytgczenie dodatkowych wskazéwek).
Dialogi i wybory:
1. W grze obecne sg dialogi z klientami, ktére gracz moze odczyta¢ w formie
tekstu lub postucha¢ w formie nagran gtosowych.
2. Gracz podejmuje decyzje w zakresie wyboru sposobu zapisu zamowienia i
sposobu realizacji (np. optymalizacja liczby podej$¢ po produkty).

Nawigacja i eksploracja swiata gry:

(¢]

Mapy i orientacja w przestrzeni: Gra opiera sie na interakcji z wirtualnym barem,
gdzie gracz porusza sie pomiedzy kasg, pétkami z produktami oraz taca, na ktorg
sktada zamowienia.
System zadan i osiggniec:
1. Gra umozliwia graczowi $ledzenie swoich postepéw poprzez podglad
uzyskanych napiwkéw i liczby poprawnie zrealizowanych zaméwieh.
2. Gracz zdobywa nagrody i osiggniecia za poprawnos$c¢ oraz efektywnosé,
np. peten napiwek za poprawne zaméwienie za pierwszym razem, potowa
za poprawienie btednego zapisu.

Sledzenie postepow:

(e]

(¢]

Zapisywanie i wznawianie: W dtuzszych grach uzytkownik powinien mie¢
mozliwos¢ zapisywania stanu gry i wznowienia od tego punktu.

Profilowanie gracza: System zapisujgcy osiggniecia i wyniki gracza, co pozwala
kontynuowaé gre od miejsca, w ktérym zostata przerwana.

Integracja edukacyjnych celéw gry:

(¢]

(e]

Cele edukacyjne:

1. Gra uczy logicznego myslenia, podstaw notacji matematycznych oraz
kalkulacji przy kodowaniu zamdwien.

2. Poprzez etap przyuczenia oraz stopniowanie trudnosci, gra wspiera rozwdj
umiejetnosci analitycznych i matematycznych gracza.

Feedback:

1. Gracz otrzymuje natychmiastowy feedback po kazdym poprawnym i
btednym zapisie zamoéwienia. Poprawny zapis skutkuje nagroda,
natomiast btedny informacjg zwrotng oraz odpowiednig reakcjg klienta.

2. Po zakonczeniu kazdego poziomu wyswietlany jest podsumowujgcy
feedback z liczbg poprawnie zrealizowanych zamdwien oraz zdobytymi
napiwkami.

Personalizacja przez nauczyciela:

o

Nauczyciel powinien mie¢ mozliwos¢é wyboru poziomu trudnosci, ustalania
kolejnosci lub liczby zadan oraz ukrywania lub odkrywania wybranych opciji.
Dodatkowo, nauczyciel moze edytowac tre$¢ zaméwien i dostosowywaé poziom
podpowiedzi, a takze modyfikowa¢ system nagradzania uczniéw za poprawne
wykonanie zadan.

Wybér scenariuszy i zasobow: Nauczyciel moze konfigurowac¢ gre, wybierajac
scenariusze i rodzaje zamowien, co pozwala na dopasowanie rozgrywki do
poziomu umiejetnosci ucznidw oraz celéw edukacyjnych.
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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 postepow przez nauczyciela: Mozliwos¢é monitorowania wynikéw
uczniéw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.

o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportéw z wynikami i postepami
uczniéw, wspierajgca ocene edukacyjng.

o Raporty powinny by¢ eksportowalne do PDF oraz CSV, zawiera¢ *analize btedow
w zapisach wyrazen algebraicznych oraz efektywnos$¢ realizacji zamoéwien (czas,
poprawnosc¢, powtorki).
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