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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Gra interaktywna wyscigu pionkéw na planszy. Materiat bedzie prezentowat graficznie (w postaci
przesuwajacych sie po planszy pionkéw) ilos¢ zdarzen sprzyjajgcych danemu zdarzeniu losowemu
podczas rzutu dwiema kostkami do gry. Grajgcy (obstugujacy symulacje) bedzie mégt obstawié¢
(ustawi¢ swojego pionka) na polu oznaczonym numerem. Jezeli suma oczek na obu kostkach
bedzie rowna numerowi pola - pionek przesunie sie o jedno pole w kierunku mety. Wygra ten z
pionkéw, ktéry pierwszy dotrze do mety (oddalonej np. 0 6 pdl).

Gra ma da¢ powdd do zastanowienia sie, na ktérym torze warto postawi¢ pionek (czyli jezykiem
matematyki, kiedy jest wieksze prawdopodobienstwo zajscia zdarzenia sprzyjajgcego i dlaczego
oraz dla jakich zdarzen prawdopodobienstwo wynosi zero tj. zdarzenie jest niemozliwe).

Cel ogdiny materiatu

Zadaniem aplikacji jest zapoznanie ucznia z problematyka, jakg zajmuje sie rachunek
prawdopodobienstwa, w tym doswiadczeniami matematycznymi, na podstawie ktérych mozna
zapoznac ucznidw z pojeciami: zdarzenie sprzyjajgce, zdarzenie pewne, zdarzenie niemozliwe,
prawdopodobienstwo zdarzenia.

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

Szkota podstawowa
Matematyka
Wprowadzenie do kombinatoryki i rachunku prawdopodobienstwa.
Uczen:
e wyznacza zbiory obiektow, analizuje i oblicza, ile jest obiektéw, majgcych dang wiasnosé,
w przypadkach niewymagajgcych stosowania regut mnozenia i dodawania;
e przeprowadza proste dodwiadczenia losowe, polegajgce na rzucie moneta, rzucie
szescienng kostkg do gry, rzucie kostkg wielo$cienng lub losowaniu kuli spodrdd zestawu
kul, analizuje je i oblicza prawdopodobienstwa zdarzen w doswiadczeniach losowych.

Informatyka
Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego
myslenia, mys$lenia algorytmicznego i sposobéw reprezentowania informacji.
Uczen:
e formuluje i zapisuje w postaci algorytméw polecenia skfadajace sie na:
rozwigzanie probleméw z zycia codziennego i z roznych przedmiotow.
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3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gra interaktywna wyscigu pionkéw na planszy. Grajgcy (obstugujgcy symulacje) bedzie mogt
obstawi¢ wynik tj. ustawi¢ swojego pionka na polu oznaczonym numerem. Jezeli suma oczek na
obu kostkach bedzie réwna numerowi pola - pionek przesunie sie o jedno pole w kierunku mety.
Wygra ten z pionkéw, ktéry pierwszy dotrze do mety (oddalonej np. o 6 pdl). Przyktadowa plansza
zamieszczona jest na koncu dokumentu.

Podczas symulacji rzutéow kostkg, gdy wypadng oczka 1 i 6 pionek gracza na torze 7 zmienia
pozycje o jedno pole do gory (oczywiscie takze w przypadkach (2,5), (3,4) itd), a pozostate pionki
stojg w miejscu. Potem nastepuje symulacja kolejnego rzutu i ponownie ktérys z pionkow, o ile jest
na wtasciwym polu, jest przesuwany do gory. Jesli nie ma pionka na torze o wtasciwym numerze
nastepuje kolejny rzut. Gra powinna by¢ dynamiczna i skonczy¢ sie po osiagnieciu przez jednego z
graczy mety lub by¢ przerwana po np. 50 rzutach kostkami. Opis kostek i maksymalnej liczby
rzutéw znajdujg sie ponizej.

W wersji podstawowej rzuty beda sie odbywac tradycyjnymi kostkami do gry. Gracz powinien mie¢
mozliwos¢ samodzielnego wybrania jednego z pdl (z numerami od 1 do 13), na ktérym ustawi
pionka. Warto, aby symulacja umozliwiata poréwnywanie pozycji pionka w stosunku do innych
pionkéw (by gracz widziat, Ze inne pionki sg przed nim lub za nim). Mozna to osiggnaé np.
poprzez umozliwienie ustawienia kilku pionkéw lub wybranie wersji multiplayer.

Gra powinna umozliwia¢ wyboér co najmniej 5 roznych wariantéw wyscigéow. Przede wszystkim
wyscig z tradycyjnymi kostkami (wersja podstawowa), ale takze opcje gdy tradycyjne kostki do gry
zastepuje sie innymi kostkami np. szesciennymi o innej, np. powtarzajgcej sie liczbie oczek.
Warianty wyscigéw:
1. Dwie tradycyjne kostki szescienne ( z oczkami od 1 do 6), tory o numerach od 1 do 13,
max liczba rzutoéw 50.
2. Dwie kostki czworoscienne, z oczkami od 1 do 4, tory o numerach od 1 do 9, max liczba
rzutéw 40.
3. Dwie kostki szescienne o parzystych liczbach oczek (2, 2, 4,4, 6,6), tory o numerach od 1
do 13. Max liczba rzutéw 40.
4. Dwie o$mioscienne kostki z oczkami od 1 do 8, tory o numerach od 1 do 16, max liczba
rzutéw 80.
5. Dwie szescienne kostki jedna tradycyjna, druga o oczkach 1,1,1,2,2,2, tory od 1 do 9, max
liczba rzutéw 50.
Jesli gra odbywa sie w wersji multiplayer, kazdy z graczy obstawia jeden tor (numer), a komputer
(ewentualnie) generuje kolejne pionki, tak aby co najmniej pie¢ toréw byto zajetych.

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

Plansze i wybdor numerdw pdl startowych muszg obejmowacé takze zdarzenia niemozliwe (np.pole z
numerem 1).

Gracz przed obstawianiem numeru startowego musi mie¢ mozliwos¢ doktadnego obejrzenia kostki
(wszystkich jej $cian).

Gra nie moze by¢ za dtuga. Liczbe pdl do pokonania (dotarcia do mety) trzeba dobra¢ tak, aby z
jednej strony mozliwa byta obserwacja rozktadu wynikéw, z drugiej strony by nie trwato to za dtugo
i by czynnik losowy miat wptyw na wyniki.

Opis struktury materiatu
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e Ekran 1 — Wybér kostek do rzutéw
Uzytkownik wybiera rodzaj kostek (np. szescienna, dziesigcio$cienna), liczbe rzutéw oraz
poziom trudnosci (opcjonalnie: mozliwo$¢ podglagdu szans na wyrzucenie réznych
wartosci).

e Ekran 2 — Plansza startowa
Widok pdl planszy, wybor i ustawienie pionka/pionkéw na polach startowych. Mozliwos¢
wyboru toru wyscigu lub losowego rozmieszczenia.

e Ekran 3 — Symulacja rzutow
Gracz wykonuje rzut kostka, pionki przesuwajg sie zgodnie z wynikiem rzutu. Widoczny
licznik rzutéw, animacja ruchu pionkéw oraz opcjonalna analiza wynikéw (np. statystyka
wyrzucanych warto$ci).

e Ekran 4 — Podsumowanie rozgrywki
Informacja o tym, kto wygrat, analiza strategii i ewentualne podpowiedzi co do
optymalnych decyzji w kolejnych rozgrywkach. Mozliwos¢ zapisania wynikéw lub ich
analizy.

e Ekran 5 — Powrét do menu gtéwnego
Mozliwosé powrotu do ekranu wyboru trybu gry lub rozpoczecia nowej symulaciji.

Mechanika materiatu

Przejscie pomiedzy planszami, wybor pozycji na planszy za pomocg myszki/ lub klawiatury.

Na planszy mogg pojawi¢ sie pionki generowane przez komputer, ale tylko na polach o innych
numerach. Istotnym jest, aby pionkéw przed rozpoczeciem symulacji byto kilka (nie mniej niz 5)

i byty na réznych torach (o réznych numerach).Jesli do gry przystapi tylko jeden gracz, powinien on
mie¢ mozliwos¢ ustalenia, ile pionkdw ma sie pojawi¢ na planszy (nie mniej niz 5 i nie wigcej niz
liczba toréw), ile sposrdd nich obstawia samodzielnie, a ile generuje komputer. Oczywiscie pionki
generowane przez komputer i pionki gracza muszg by¢ na réznych torach.

W wersji multiplayer gracze przed obstawianiem toréw powinni wspdlnie ustali¢ po ile pionéw
obstawiajg (tzn. kazdy z nich obstawia po tyle samo) oraz ile ma by¢ wszystkich pionéw (tzn ile z
nich generuje komputer). Gracze mogg obstawia¢ te same tory. Nadal musi by¢ spetniona zasada,
ze na planszy jest nie mniej niz 5 pionkéw i nie wiecej niz liczba toréw oraz ze komputer generuje
piony na innych polach niz te, co sg obstawione przez graczy. Oznacza to takze, ze maksymalna
ilos¢ graczy nie powinna przekraczac liczby toréw.

Grafika

Plansza i tory wy$cigowe:

e Plansza powinna mie¢ wyglad przypominajgcy tory wyscigowe, z polami pionowo
rozmieszczonymi i podzielonymi na sekcje. Kazdy tor powinien by¢ wyraznie oznaczony
numerem od 1 do maksymalnej liczby wynikow mozliwych na kosciach (np. od 1 do 13).

e Os pionowa moze by¢ symboliczna, w stylu stopniowanych pdl, a na gorze planszy (czyli
na mecie) mozna umiesci¢ prostg, kolorowg linie koncowa, ktéra wyraznie oznacza cel gry.

e Postep gry powinien przypomina¢ wykres.

Pionki:

e Pionki powinny mie¢ forme prostych zetonéw, przypominajgcych zetony kasynowe, w
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pogodnych kolorach (np. czerwonym, niebieskim, zielonym), aby wyrézniaty sie na tle
planszy.

Kazdy pionek powinien by¢ oznaczony prostym symbolem lub inicjatem gracza, a po
najechaniu kursorem moze wyswietla¢ dodatkowe informacje, np. nazwe gracza.
Animacja ruchu pionkéw jest minimalistyczna — pionki przesuwajg sie w goére o jedno pole
w kierunku mety przy kazdym udanym rzucie. Ruchy powinny by¢ ptynne, ale niezbyt
szybkie, aby gracze mogli $ledzi¢ postep.

Przesuniecie moze odbywac sie za pomocg drazka, podobnie jak w kasynie - bedzie to
nawigzanie do zrodta powstania rachunku prawdopodobienstwa.

Interfejs uzytkownika:

Kazdy ekran (ekran wyboru kostek, wybdr pionkdw, symulacja rzutéw, wynik) powinien
mie¢ prosty i przyjazny interfejs, w jasnych kolorach.

Symulacja rzutéw koscig odbywa sie z licznikami, pokazujgcymi aktualny numer rzutu oraz
liczbe pozostatych rzutéw. Ten licznik powinien by¢ dobrze widoczny i dynamicznie
odswiezany po kazdym rzucie.

Wynik i zwyciezca sg prezentowani po zakohczeniu gry na prostym ekranie, z
pogratulowaniem i opcjg powrotu do gitéwnego menu.

Animacje i efekty wizualne:

Podczas symulacji rzutow kostkg mozna doda¢ krotkg animacje rzutu lub efektu
symbolizujgcego ,ruch” rzutu, aby gra byta dynamiczna. Kostki mogg by¢ widoczne na
ekranie tylko na czas rzutu, a wynik rzutu pojawia sie obok nich.

Gdy pionek osigga mete, prosty efekt wizualny, np. krétka eksplozja koloru lub inny wesoty
akcent, sygnalizuje koniec gry i zwyciestwo pionka.

Ogédlna estetyka:

Cata grafika utrzymana w jasnej, pogodnej kolorystyce. Prosty, przyjazny i
~piaskownicowy” styl — bez nadmiaru detali, z mys$lg o uczniach.

Plansza, pionki i interfejs mogg by¢ utrzymane w pastelowych odcieniach, aby unikngé
wizualnego przetadowania.

Przykladowe inspiracje

Gry planszowe (np. Monopoly, Chinczyk)

Kategoria: Klasyczne gry planszowe.

Opis: Mechanika przesuwania pionkéw po planszy na podstawie rzutéw kostk3 i
decyzji graczy.

Inspiracja: Losowosé, wplyw rzutéw kostka na przebieg rozgrywki, system
oznaczenh na planszy.

Symulatory gier losowych

Kategoria: Gry edukacyjne.

Opis: Symulacje i gry, ktére wykorzystujg elementy losowosci, np. hazardowe
symulatory rzutow ko$émi.

Inspiracja: Mechanika generowania losowych wynikow, wplyw statystyki na
strategie gracza.

Gry edukacyjne (np. Math Blaster)

Kategoria: Interaktywne gry matematyczne.

Opis: Gry tgczgce nauke matematyki z dynamiczng rozgrywka, wymagajace
podejmowania szybkich decyzji na podstawie obliczen.
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Inspiracja: Integracja nauki matematyki z elementami rywalizacji i zabawy.

e Interaktywne wykresy i animacje danych
Kategoria: Wizualizacja danych w edukaciji.
Opis: Narzedzia pozwalajgce na dynamiczne przedstawianie informacji, np.
statystyki z rozgrywek.
Inspiracja: Graficzna prezentacja wynikow rzutow kostka i analiza
prawdopodobienstwa w formie wykresow.

e Gry wyscigowe (np. Mario Kart)
Kategoria: Gry zrecznosciowe.
Opis: Rywalizacja wielu graczy na wspdlnej planszy, elementy strategii w
wybieraniu torow.
Inspiracja: Mechanika wyscigu i rywalizacji w czasie rzeczywistym.

e Aplikacje do nauki matematyki (np. Khan Academy Kids)
Kategoria: Edukacyjne aplikacje matematyczne.
Opis: Programy uczgce matematyki poprzez interaktywne ¢wiczenia i grywalizacje.
Inspiracja: Estetyka i intuicyjna interaktywnos¢ aplikacji, angazujace
mechanizmy gry.

e Probability Explorer (https://lwww.probexplorer.com/)
Kategoria: Edukacyjne narzedzie do nauki rachunku prawdopodobienstwa.
Opis: Interaktywne srodowisko pozwalajgce uczniom eksperymentowac z réznymi
scenariuszami prawdopodobienstwa, analizowac wyniki i wycigga¢ wnioski.
Inspiracja: Interaktywne wizualizacje prawdopodobienstwa, ktére mozna
zaadaptowacé do planszowej mechaniki gry.

e Dice Roller Simulator (https://rolladie.net/)
Kategoria: Symulacja rzutéw kostka.
Opis: Narzedzie pozwalajgce na wirtualne rzuty réznymi rodzajami kostek (m.in.
czworoscienne, szescienne, osSmioscienne) oraz analize statystyczng wynikow.
Inspiracja: Mechanika losowania wynikow i mozliwos¢ eksperymentowania z
réznymi kostkami.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzgledniaé zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukaciji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujagcymi 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.
2 2019 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, korzystajacy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktéorym 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 urzadzen wejsciowych (np. mysz
powigkszona), 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 byé
stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.
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Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce 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¢/wytgczyc);

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

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaly tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigca
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. pamiecig, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

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

- Z zaburzeniami mowy,

- korzystajgcych 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 typéw fontéw,
mozliwos¢é zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;

- stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

- uzywanie kombinacji koloru, ksztaltéw 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 bedgcych daltonistami;

- umozliwienie zmiany wielko$ci elementdw interfejsu;

- uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, réznych w zaleznosci od
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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$¢ powiekszania
cato$ci, poszczegdblnych 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 funkcjonalno$ci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

- stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;

- zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzZwiekowej;

- dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

- mozliwo$¢é modyfikacji napisow, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtagczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

- 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.

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 upusé);

- zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw.

- 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 krotkich zdan i punktowania;

* uzywanie wyjasnienia skrotow;

- tworzenie opisowych przyciskow;

- budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

- wyréwnanie tekstéw 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;

- hiestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

- hiestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej
préby wykonania zadania.
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Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikéw ekranow:

- opisywanie obrazow, stosownie transkrypciji, audiodeskrypcii;

- hieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

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

- stosowanie liniowego logiczny ukfadu;

- umozliwienie sterowania za pomoca klawiatury;

- tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla os6b z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien
konsultowa¢ z ekspertami ORE na poszczegdlnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcow

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

e Ekran gtéwny — opcje dostepne:
o nowa gra,
wybor trybu gry (single-player/multiplayer),
ustawienia gry,
instrukcje,
wyjscie.
e  Wybér ustawien gry:

o mozliwosé dostosowania wyglgdu pionkéw oraz planszy,

o wybor rodzaj kostek (np. tradycyjne szescienne, czworoscienne, osmioscienne
itp.),

o wybor liczby pionkéw na torze (nie mniej niz 3 i nie wiecej niz liczba toréw),

o wybdr liczby rzutéw (nie wiecej niz podane maksimum w punkcie ,Szczegotowy
opis zawartosci merytorycznej materiatu”.

e Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabuta i narracja: Gra ma charakter edukacyjny, majgcy przyblizy¢ uczniom
rachunek prawdopodobienstwa. Gracz wchodzi w role uczestnika symulacii i
wybiera tor, na ktérym stawia pionek, aby sprawdzi¢ prawdopodobienstwo zajscia
danego zdarzenia przy rzutach kosémi.

o Zadania i wyzwania:

- plansza gtéwna — pola od 1 do 13 odpowiadajgce mozliwym wynikom
sumy oczek po rzucie dwiema kostkami (kostka standardowa: 1i 13 to
zdarzenia niemozliwe) — analogicznie w przypadku innych rodzajéw
kostek,

- wybor toru, na ktérym gracz ustawi swojego pionka, sposrod dostepnych
numerow (od 1 do maksymalnie 16, w zaleznos$ci od rodzaju kostek). W
trybie multiplayer kazdy gracz wybiera swoj tor, komputer automatycznie
generuje pionki na innych torach (niezajetych przez graczy),
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- dynamiczna symulacja rzutow kostka, kazdy rzut jest wyswietlany na
ekranie,

- pionek przesuwa sie o jedno pole do przodu, gdy suma oczek na obu
kostkach odpowiada numerowi toru,

- w przypadku braku odpowiedniej sumy oczek, pionek pozostaje na swoim
miejscu,

- na ekranie widoczny jest licznik rzutdéw oraz pozycja wszystkich pionkdéw.

o Adaptacyjnosé: Mozliwosé zmiany rodzaju kostek (np. kostki szescienne,
czworoscienne, z powtarzajgcymi sie oczkami) wptywajgcych na poziom trudnosci
i zmieniajgcych prawdopodobienstwo zajscia roznych wynikow.

e Interakcja i system podpowiedzi:

o System podpowiedzi: Gracz otrzymuje wskazéwki o prawdopodobienstwie
wypadniecia wynikdw po rzucie, w formie sugestii na poczatku rozgrywki (np.
informacja, ze suma 7 jest bardziej prawdopodobna niz 2 czy 12).

o Dialogi i wybory:

- gracze wybierajg numery toréw oraz typ kostek, co wptywa na przebieg
symulacji
- gracz decyduije o ilosci pionkéw, ktore chce obserwowacé w wyscigu (od 5
do liczby toréw) i ich rozmieszczeniu, co pozwala na wiekszag
personalizacje gry.
e Nawigacja i eksploracja swiata gry:

o Mapy i orientacja w przestrzeni:

- plansza gry wyswietla wszystkie tory i umiejscowione na nich pionki w
formie uproszczonego wykresu poziomego

- na planszy widoczna jest meta i liczba p6l do pokonania przez pionek

- graficzne przedstawienie pionkéw na torach, z mozliwoscig wyswietlenia
szczegotoéw (np. nazw graczy) po najechaniu na pionek.

o System zadan i osiggniec¢:

- gra sSledzi postep pionkoéw gracza i pionkéw komputerowych, pokazujgc
ich aktualng pozycje w stosunku do mety
- licznik rzutéw na biezgco informuje gracza o postepie symulaciji.
e Sledzenie postepow:

o Zapisywanie i wznawianie: Gra oferuje funkcje zapisu postepu, pozwalajgc na
wznawianie gry od zapisanej liczby rzutéw i pozycji pionkow.

o Profilowanie gracza: System zapisuje statystyki, takie jak liczba rzutéw i pozycje
pionkéw na torach, co pozwala graczowi kontynuowac gre od miejsca, w ktérym jg
przerwat.

e Integracja edukacyjnych celow gry:
o Cele edukacyjne:
- grauczy ucznidw podstaw rachunku prawdopodobienstwa, pokazujgc
rézne wyniki rzutow dwiema kostkami i ich wptyw na wyscig
- gra daje mozliwos¢ nauki poprzez obserwacje réznych
prawdopodobienstw i szans zwigzanych z r6znymi kombinacjami wynikow.
e Informacja zwrotna : gra konczy sie, gdy jeden z pionkéw dotrze do mety lub gdy liczba
rzutdw osiggnie maksymalny limit, wy$wietlenie wynikéw z informacja, ktéry pionek wygrat.
e Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel moze dostosowaé poziomy
trudnosci, liczbe pionkéw i rodzaj kostek. Moze takze okresli¢ maksymalng liczbe
rzutéw oraz aktywowacé opcje generowania podsumowan statystycznych z analizg
wynikéw. Mozliwa jest rowniez konfiguracja trybu zespotowego, w ktérym gracze
mogqg obstawiac¢ ten sam tor i wspotpracowaé w analizie prawdopodobienstwa.

o  Wybor scenariuszy i zasoboéw: Nauczyciele mogg konfigurowac elementy gry, takie
jak dostepne scenariusze lub zasoby, ktére bedg uzywane przez uczniow,
dostosowujagc gre do ich potrzeb 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: System raportowania wynikéw dla
nauczycieli: mozliwosé generowania raportéw z wynikami uczniéw. Raporty
powinny by¢ eksportowalne do PDF i CSV, zawiera¢ analize skutecznosci
wybordéw toréw, podziat wynikow na rézne warianty gry oraz statystyki dotyczgce
liczby rzutéw i osiggnietych wynikéw.

o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportéw z wynikami i postepami
ucznidw, wspierajgca ocene edukacyjna.
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Przykladowa plansza

licznik rzutow: rzut 8

Meta

Zielone pola z numerami - pola do obstawiania

kolorowe koétka - pionki

W tej sytuacji zaden z pionkéw nie ruszy sie, nie ma pionka na polu nr 12
Musi nastgpi¢ kolejny rzut kostka

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

12



	1.​Metryczka materiału 
	 
	2.​Opis materiału 
	 
	3.​Charakterystyka materiału 
	4.​Wymagania WCAG 
	5.​Wymagania funkcjonalne i techniczne  

