SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

LAMI-GLOWKI

Numer materiatu

VIIL.7

Autorzy scenariusza

Teresa Cieply, Elzbieta Witkowska

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

Angelika Wisniewska

Rodzaj multimedium

gra

Wykorzystanie AR lub
VR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢
VR - wirtualna rzeczywisto$¢

standardowa 2D lub 3D
O AR
O VR

Etap(y) edukacyjny(e),
dla ktorych
przeznaczony jest
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| etap: SP Il

Przedmiot(y), do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

edukacja wczesnoszkolna
jezyk obcy nowozytny - angielski, niemiecki, francuski
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Gra jezykowa L AMI-GLOWKI zorientowana jest na potrzeby dzieci mtodszych zwigzane z
ksztattowaniem logicznego myslenia oraz nauki w formie zabawy.

Gra LAMI-GLOWKI to wirtualna podréz przez kolorowy $wiat jezyka obcego oraz angazujgcy
sposob na nauke jezyka obcego. Zadania logiczne dostosowane do podstawy programowe;j
przedmiotu jezyk obcy nowozytny, tj. famigtéwki typu: rebusy, labirynty, tangramy, krzyzowki,
sudoku, memory, znajdz réznice, uktadanki matematyczno-logiczne, od stowa do stowa oraz
kodowanie pomagajg dzieciom w wieku 6-9 lat w przyswajaniu i utrwalaniu stownictwa oraz struktur
gramatycznych w przyjemny i interaktywny sposéb.

Gra wykorzystuje zasady zintegrowanego ksztatcenia jezykowo-przedmiotowego (w tym miedzy
innymi ksztatcenie jezykowo-matematyczne).
Dodatkowo gra oferuje tryb nauki.

Cel ogdélny materiatu

Gra LAMI-GEOWKI wypetnia luke istniejgcg na polskim rynku edukacyjnym. Aktualnie brak jest

oferty gry jezykowej (w jezykach obcych), ktdra ksztattowataby umiejetno$¢ logicznego myslenia i
rozumowania dzieci mfodszych za pomocg zbioru réznorodnych zagadek logicznych. Dodatkowg
atrakcjg tego materiatu jest jego dostepnosé w trzech réznych wariantach jezykowych do wyboru.

Celem ogoélnym gry jest nauka podstaw jezyka obcego poprzez interaktywng zabawe i
rozwigzywanie roznorodnych tamigtéwek. Gra rozwija holistycznie rézne umiejetnosci
uzytkownikow. Gracze wcielajg sie w role mtodych odkrywcow jezyka obcego, podrézujgcych przez
magiczny, wirtualny las peten zagadek.

Celem gracza jest wyjscie z magicznego lasu i uzyskanie jak najwiekszej liczby punktéw za
poprawne rozwigzanie zadan, a jednocze$nie nauka i utrwalanie podstawowych stéwek oraz
zwrotdéw w jezyku obcym.

Oprécz rozwijania umiejetnosci logicznego myslenia i rozumowania gra tAMI-GELOWKI, zgodnie z
trescig preambuty podstawy programowej ksztatcenia ogélnego dla szkoty podstawowej, ma takze
na celu m.in.:

- rozbudzanie ciekawosci poznawczej ucznidw oraz motywacji do nauki;
- wspieranie ucznia w rozpoznawaniu wtasnych predyspozycji i okreslaniu drogi dalszej
edukaciji;
- wszechstronny rozwoj osobowy ucznia przez pogtebianie wiedzy oraz zaspokajanie i
rozbudzanie jego naturalnej ciekawosci poznawczej.

Gra posiada nastepujgce wersje jezykowe:
- jezyk angielski - zgodnie z podstawg programowa 1.1.;
- jezyk niemiecki - zgodnie z podstawg programowa 1.1.;
- jezyk francuski - zgodnie z podstawg programowag |.1.
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Gracz wybiera wersje jezykowg na poczatku gry.

Wybierajac opcje: UCZE SIE w trybie nauki, gracz spotyka na swojej drodze r6zne postacie ze
Swiata bajek i basni, ktére pomagajg mu w nauce nowych stéw i zwrotéw. Postacie te zwracajg sie
do gracza, rozmawiajg ze sobg, demonstrujg poszukiwane stéwko, opisujg pojecia prostym
jezykiem oraz zadajq proste pytania.

W trybie nauki najpierw gracz wybiera zakres tematyczny. Nowe stéwka i zwroty pojawiajg sie
losowo i dotyczg wybranego zakresu. Aplikacja zapisuje stan gry i generuje nowe pojecia do nauki
przy kolejnych logowaniach.

Po przejsciu etapu nauki, uzytkownik automatycznie przetgczany jest do banku zagadek (ij. do
ekranu wyboru kategorii) dotyczgcych danego zagadnienia, by méc sprawdzi¢ swojg wiedze i
umiejetnosci.

W grze zaimplementowany jest stowniczek obrazkowy. Stowniczek zawiera nagrania
poszczegodlnych wyrazéw (wymagana jako$¢ nagran patrz ponizej w sekgji: Kluczowe wymagania
merytoryczne [...]). W przypadku jezyka angielskiego i niemieckiego podany jest takze zapis
fonetyczny.

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

Zgodnie z podstawg programowa przedmiotu jezyk obcy nowozytny (I etap edukacyjny:
klasy I-lll — edukacja wczesnoszkolna — wariant 1.1.):

1. Uczen postuguije sie bardzo podstawowym zasobem srodkéw jezykowych dotyczacych jego
samego i jego najblizszego otoczenia, umozliwiajgcym realizacje pozostatych wymagan ogoinych w
zakresie nastepujgcych tematow:

1) ja i moi bliscy (rodzina, przyjaciele);

2) moje miejsce zamieszkania (moéj dom, moja miejscowos¢);

3) moja szkota;

4) popularne zawody;

5) m¢j dzien, moje zabawy;

6) jedzenie;

7) sklep;

8) méj czas wolny i wakacje;

9) Swieta i tradycje, moj kraj;

10) sport;

11) moje samopoczucie;

12) przyroda wokét mnie;

13) Swiat basni i wyobrazni.

2. Uczen rozumie bardzo proste wypowiedzi ustne, artykutowane wyraznie i powoli, w standardowej
odmianie jezyka:
1) reaguje na polecenia;
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2) rozumie sens krotkich wypowiedzi, opowiadan, bajek i historyjek oraz prostych piosenek i
wierszykéw, szczegdlnie gdy sg wspierane np. obrazkami, rekwizytami, ruchem, mimika, gestami,
dodatkowymi dzwiekami.

3. Uczen rozumie wyrazy oraz jedno- lub kilkuzdaniowe, bardzo proste wypowiedzi pisemne (np.
historyjki obrazkowe z tekstem, opowiadania):

1) rozumie ogdlny sens tekstu, szczegodlnie gdy jest wspierany obrazem lub dzwiekiem;

2) znajduje w wypowiedzi okreslone informacije.

5. W zakresie wypowiedzi pisemnych uczer:

1) przepisuje wyrazy i proste zdania;

2) pisze pojedyncze wyrazy i zwroty;

3) pisze bardzo proste i krétkie zdania wedtug wzoru i samodzielnie.

7. W zakresie przetwarzania tekstu uczen nazywa w jezyku obcym nowozytnym np.
osoby, zwierzeta, przedmioty, czynnosci — z najblizszego otoczenia oraz przedstawione
w materiatach wizualnych i audiowizualnych.

8. Uczen:
1) wie, ze ludzie postugujg sie réznymi jezykami i aby sie z nimi porozumie¢, warto nauczy¢ si¢ ich
jezyka.

9. Uczen potrafi okresli¢, czego sie nauczyl, i wie, w jaki sposéb moze samodzielnie pracowaé nad
jezykiem (np. przez ogladanie bajek w jezyku obcym nowozytnym, korzystanie ze stownikow
obrazkowych i gier edukacyjnych).

11. Uczen korzysta ze zrédet informacji w jezyku obcym nowozytnym (np. ze stownikéw
obrazkowych, ksigzeczek), réwniez za pomocg technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Podstawa programowa - edukacja wczesnoszkolna

IV. W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga:

4) umiejetnos¢ rozumienia i uzywania prostych komunikatow w jezyku obcym;

5) umiejetnos¢ rozumienia podstawowych poje¢ i dziatann matematycznych, samodzielne
korzystanie z nich w réznych sytuacjach zyciowych, wstepnej matematyzacji wraz z opisem tych
czynno$ci: stowami, obrazem, symbolem;

7) umiejetnos¢ czytania prostych tekstow matematycznych, np. zadan tekstowych, tamigtéwek i
zagadek, symboli.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gra jest dostepna w wersjach na komputer, tablet i telefon. Interfejs jest przyjazny dla dzieci w
miodszym wieku szkolnym i tatwy w nawigacji, np.: wedréwka przez las.
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Na ekranie gldbwnym znajduje sie piekny magiczny las, podzielony na strefy. Liczba stref jest
zgodna z liczbg typow zadan wykorzystywanych w grze, dalej zwanych kategoriami. Na wstepie
gracz wybiera wariant jezykowy sposréd nastepujgcych jezykow: jezyk niemiecki, angielski,
francuski. Nastepnie dokonuje wyboru swojego awatara, po czym na ekranie pojawia sie wirtualna
plansza gry w wybranym przez gracza jezyku, na ktérej znajdujg sie rézne strefy z famigtéwkami.
Gra oferuje rozne mozliwosci rozgrywek wg kategorii zadan logicznych. Opcje rozgrywek zostaty
opisane ponizej, w czesci: Rozwigzywanie famigtéwek.

Po wejsciu do magicznego lasu (po dokonaniu pierwszego wyboru) gracz zostaje w nim uwieziony.
Aby gracz wyszedt z magicznego lasu, potrzebuje specjalng moc. Gracz zdobywa moc po
przejsciu 3 poziomow gry oraz dzieki pomocy basniowych postaci. Suwak mocy pojawia sie na
ekranie bezposrednio po wejsciu do magicznego lasu i pozostaje widoczny do momentu
zakonczenia gry na trzecim poziomie. Alternatywnie mozna nalicza¢ np. gwiazdki (wtedy
wyswietlatoby sie np. 10 gwiazdek, a kazda symbolizowataby 10%) .

Poziomy gry: Poziomy gry nie dotyczg stopnia trudnosci, tj, nie dotyczg poziomdéw: tatwy, sredni,
trudny.

Poziom 1: rozwigzanie 5 zagadek logicznych. Po rozwigzaniu wszystkich pieciu zagadek suwak
mocy “napetnia sie” w 25%. Alternatywnie rozswietla sie 25% gwiazdek.

Poziom 2: rozwigzanie 5 zagadek logicznych. Po rozwigzaniu wszystkich pieciu zagadek suwak
mocy “napetnia si¢” do 60%. Alternatywnie rozswietla sie¢ 60% gwiazdek.

Poziom 3: rozwigzanie 10 zagadek logicznych. Po rozwigzaniu wszystkich dziesieciu zagadek
suwak mocy “napetnia sie” do 100%. Alternatywnie rozswietla sie 100% gwiazdek.

Po napetnieniu suwaka mocy lub rozswietleniu sie wszystkich gwiazdek gracz ma mozliwo$¢ wyjs¢
Z magicznego lasu.

ROZWIAZYWANIE LAMIGLOWEK:
Wybér tamigtéwek

Gracz dokonuje wyboru famigtéwek, zaznaczajgc strefy w lesie lub dokonujgc wyboru wg kategorii
tamigtéwek, stopnia trudnosci bgdz zakresu tematycznego.

Inng opcja jest wybor zadah wg wieku gracza. Wybor ten uwzgledniatby umiejetnosci graczy w
mtodszym wieku szkolnym (uwzglednienie potrzeb uzytkownikdw, ktorzy nie umiejg pisac i czytaé
oraz uzytkownikéw posiadajgcych umiejetnosc czytania i pisania w jezyku obcym).

Wybér zadan wedtug poziomu trudnosci i wedtug wieku gracza réznig sie miedzy sobg. Po
wybraniu odpowiedniego wieku (np. 6 lat), wyswietlg sie zadania logiczne adekwatne dla tej grupy
wiekowej. Przy czym w wieku 6 lat inny uzytkownik moze juz Swietnie czyta¢ i rozumowacé. W takiej
sytuacji wybor zadan wg stopnia trudnosci tez jest zasadny. Wybdr zadan poprzez wiek gracza
mogtby stanowi¢ wazng pomoc dla rodzica.

Istnieje takze mozliwo$¢ losowania zadan z puli (banku) zadan.
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Rozgrywka

Na wstepie gracz wybiera typ tamigtéwek za pomocg jednego z wymienionych wyzej sposobow..
Nastepnie losowo wyswietla sie pierwsze zadanie logiczne, tj. rozpoczyna sie pierwszy poziom gry.

Jesli gracz wybierze typ tamigtéwki zaznaczajgc strefy w lesie lub wedtug kategorii tamigtéwek,
wowczas pozostaje przy danym typie tamigtéwki na pierwszym poziomie gry. Na kolejnych
poziomach musi dokonaé nastepnych wyboréw.

Jedli gracz wybierze zadania logiczne poprzez wiek, stopien trudnosci, bgdz zakres tematyczny,
zadania pojawiajg sie losowo.

Po rozwigzaniu danej famigtéwki na ekranie wyswietlajg sie opcje wyboru. Gracz zaznacza kolejny
wybor.

Za poprawne rozwigzanie kazdej famigtowki gracz otrzymuje punkt. Punkty sg automatycznie
zapisywane w profilu gracza (por. wskazowki dla dewelopera).

Sposoby wskazywania rozwigzan opisane sg ponizej, we wskazéwkach dla dewelopera.

Oprocz opcji UCZE SIE gracz ma tez mozliwos¢é wymiany zadania logicznego na inne. Uzywa do
tego przycisku z napisem Wymien zadanie. Za wymiane zadania na inne gracz traci 10% mocy.

W celu wsparcia stabszego gracza w rozwigzywaniu tamigtdwki obok zadania umieszczone sg
obrazki uzyte w tamigtéwce. Klikniecie na obrazek otwiera dane pojecie w stowniczku. Gracz moze
odtworzy¢ zaréwno dzwiek jak i napis.

Nagrody
Po zakonczeniu gry gracz otrzymuje wirtualny dyplom za udziat lub odznaki i medale.
ZADANIA LOGICZNE:

1. REBUSY
- interaktywne obrazkowe zagadki do odgadniecia obcojezycznych wyrazéw.

Gracz interpretuje obrazek i analizuje dodatkowe podpowiedzi prowadzgce go do prawidtowego
rozwigzania zadania. Rebusy wykorzystujg litery zapisu danego wyrazu. Inng opcjg jest

wykorzystanie numerowanych sylab.

Przykladowe rebusy (jezyk niemiecki):

B=S U=U
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2. LABIRYNTY
- wirtualne labirynty, w ktérych gracz rozwigzuje proste zadania jezykowe, aby wyjs¢ z
labiryntu
- wirtualne labirynty, w ktérych gracz rozwigzuje proste zadania jezykowe, aby
potaczy¢ ze soba dwa obrazki lub potagczy¢ obrazek i wyraz

Gracz nawiguje przez labirynt za pomocg strzatek na ekranie, wykonujgc po drodze zadania
jezykowe (np. wskazywanie obrazkéw nazwanych w jezyku obcym).

Przykladowy labirynt obrazkowy (jezyk angielski):

H-_'fp. fitffe space E!n«i, gf-i. for hin *wcket

3. TANGRAMY
- zadania polegajgce na utozeniu obrazkéw z tangraméw zgodnie z obcojezycznymi
opisami

Gracz przecigga i upuszcza ksztatty tangraméw, aby utozy¢ obrazek zgodnie z opisem w jezyku
obcym. Po utozeniu tangramu podaje nazwe obrazka w jezyku obcym i otrzymuje punkt za
poprawng odpowiedz.

4. SUDOKU
- interaktywne sudoku, w ktérym zamiast liczb wystepuja obcojezyczne wyrazy i
obrazki

Gracz wypetnia plansze sudoku, klikajgc na kratki i wybierajgc niemieckie wyrazy z listy. Kazdy
wyraz moze pojawi¢ sie tylko raz w kazdym wierszu, kolumnie i bloku. Wyszukujgc wyrazy z listy
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gracz ¢éwiczy umiejetnos¢ rozpoznawania prawidtowej pisowni i znaczenia danego wyrazu. Za
poprawne wypetnienie planszy aplikacja przyznaje punkt.

Innym wariantem sudoku jest sudoku obrazkowe. W takim przypadku gracz przecigga obrazki
znajdujgce sie wokot blokéw do odpowiednich kratek. Obrazki mogg symbolizowaé rzeczowniki,
czynnosci lub przymiotniki.

Zaraz po tym, gdy gracz poprawnie rozwigzat zadanie i otrzymat punkt, na ekranie pojawiajg sie
dwa przyciski:

+

Nastepnie zademonstrowany jest przykfad: komputer wypowiada pierwszy wyraz z pierwszego
rzedu (lub znaczenie pierwszego obrazka z pierwszego rzedu). Sg dwa warianty odczytywania:

1) brzmienie wypowiadanego przez komputer wyrazu jest zgodne z pisownig wyrazu (lub obrazka)
wstawionego w kratke przez gracza. W takim przypadku wida¢ wizualizacje klikniecia plusika.

2) komputer wypowiada inny wyraz niz ten, ktory jest zapisany (lub ktory ukryty jest pod symbolem
obrazka). Widac¢ wizualizacje klikniecia minusika.

Po zaprezentowaniu mechanizmu dziatania gracza komputer rozpoczyna odczytywanie wyrazow
rzedami. Zadaniem gracza jest okres$lenie, czy wyrazy odczytywane przez komputer sg zgodne z
pisownig danego wyrazu (lub zgodne z obrazkiem), ktéry gracz wstawit do kratki. Niektére wyrazy
czytane przez komputer sg poprawne, inne niepoprawne. Wsrdd wyrazéw niepoprawnych sg
wyrazy brzmigce inaczej niz zapis pisowni (lub znaczenie obrazka) oraz wyrazy bardzo podobne w
brzmieniu do uzytych przez gracza, ale inne. Podczas sprawdzania swojego rozwigzania gracz
rozwija umiejetnos¢ rozumienia ze stuchu, tgczgc brzmienie wyrazéw z ich pisownig (lub
obrazkiem). Przy ocenie poprawnosci odczytywanych wyrazéw gracz postuguje sie przyciskami.
Za kazdg prawidtowo wykonang ocene gracz otrzymuje kolejny punkt.
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Przyktadowe sudoku obrazkowe:

Qilder-Sudoku fiir Kinder EEe

In jeder Spalte, in jeder Reihe und in jedem Viererblock darf jedes Bild nur ein
einziges Mal auftauchen. Welche Bilder gehéren in die leeren Felder?
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5. KRZYZOWKI
- interaktywne krzyzowki z obcojezycznymi wyrazami wyjasnionymi za pomoca
podanych definicji
- interaktywne krzyzéwki z obcojezycznymi wyrazami wyjasnionymi za pomoca
obrazkow

Gracz wpisuije litery z klawiatury ekranowej, aktywujgcej sie po zaznaczeniu odpowiedniego pola.
Kazdy poprawnie wpisany wyraz skutkuje przyznaniem jednego punktu. Po wpisaniu wyrazéw

lektor odczytuje je po kolei zgodnie z numeracjg haset.

Przyktadowa krzyzéwka obrazkowa:
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KREUZSWORTRATSEL ’
FUR VORSCUULKINDER
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Wo gehdren die Worter hin?

AMEISE ELEFANT FROSCH HUND
BIENE ESEL HASE VOGEL
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6. ZNAJDZ ROZNICE
- zadania polegajace na analizie dwoch fotografii lub dwoch obrazow

Gracz ma za zadanie odnalez¢ i nazwac w jezyku obcym brakujgce elementy. Nazwa brakujgcego
elementu moze by¢ wybierana z listy znajdujgcej sie obok ilustraciji.

W przypadku tego typu zadania logicznego zalecane jest wykorzystanie dziet sztuki malarskiej, tak
aby od najmtodszych lat ksztattowac u gracza poczucie estetyki i zapoznaé¢ go dzietami wielkich
artystow.

7. UKLADANKI MATEMATYCZNO-LOGICZNE

- proste dziatania matematyczne
- proste zagadki logiczne

Wykonujgc proste dziatania matematyczne, gracz ma za zadanie poprawic¢ btedne dziatanie,
przektadajgc jedng zapatke lub jeden patyczek. Po wykonaniu zadania poprawnie, pokazujg sie
dwa rozwigzania. Jedno z nich jest falszywe. Zadaniem gracza jest wybra¢ poprawne. Dziatania sg
zapisane stownie w jezyku obcym. Posiadajg opcje odstuchu.

Przykladowa zagadka logiczna:
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LOGIKTRAINER
Wo steht wer?

Schneide die Bilder unten aus. Lies dann die Hinweise und klebe die Bilder in der
richtigen Reihenfolge in die Kastchen.

=

1. Die Mutter ist auf dem ersten Platz.
2. Das Mddchen ist nicht neben der Mutter.
3. Der Junge ist nicht neben dem Vater.

4. Der Vater ist direkt rechts neben dem Mddchen.

5. Der Junge ist links vom Madchen.
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8. KODOWANIE

Gracz koduje lub odkodowuje obrazek. Szyfr zapisany jest cyframi, literami, obrazkami lub
znakami specjalnymi.

9. OD SLOWA DO SLOWA

Gracz tworzy tancuch wyrazéw (np. 5), w ktérym kazdy kolejny wyraz powstaje poprzez wymiane
jednej litery. Wyrazy uporzadkowane sg w tabeli, w ponumerowanych rzedach, jeden pod drugim —
liczba pdl w rzedach odpowiada liczbie liter. W celu wsparcia gracza pod tabelg znajduja sie
definicje poszukiwanych wyrazow, ktére sg ukryte i pokazujg sie dopiero na zadanie gracza.
Definicje sg wyrazone stownie.

Alternatywng opcjg jest zastosowanie anagramow, w ktorych kazdy kolejny wyraz powstaje
poprzez przestawienie liter znajdujgcych sie w pierwszym wyrazie.
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Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostac¢ uwzglednione

Z uwagi na potrzeby dzieci w mtodszym wieku szkolnym zwigzane z koniecznoscig ich ekspozyciji
na prawidtowe wzorce wymowy, wazne sg nastepujgce wymagania dotyczgce opcji dZwiekowych
ary:

- wszystkie narracje i wzorce wymowy poszczegolnych wyrazéw sg w jezyku obcym
wybranym na poczatku gry;

- narracje w jezyku polskim ukryte sg np. pod przyciskiem: Poméz;

- wszystkie nagrania lektorskie sg dostosowane do percepcji dzieci w wieku
wczesnoszkolnym (jezykowo, prozodycznie itd.) - nalezy zatrudni¢ lektorow majacych
doswiadczenie w interakcji z dzie¢mi z grupy docelowej (nie sg wskazane nagrania
automatoéw, w tym nie sg wskazane nagrania automatéw wysokiej jakosci);

- gra moze posiadac¢ tto muzyczne zwigzane z poszczegolnymi strefami w lesie, kidre
powinno mie¢ roznorodng forme: melodii, piosenki (piosenki mogg wspomagac
rozwigzanie poszczegolnych zadan - beda w nich ukryte poszukiwane wyrazy).

Opis struktury materiatu

Ekran gtéwny: piekny magiczny las (widok z géry lub z géry i czesciowo z przodu), podzielony na
strefy, np. réznych rodzajoéw drzew itp.. Liczba stref jest zgodna z liczbg kategorii zadan.

Na ekranie nad lasem umieszczone sg symbole trzech flag (niemiecka, angielska, francuska),
symbolizujgce wariant jezykowy gry do wyboru przez gracza.

Po wybraniu wersji jezykowej gry na ekranie pojawiajg sie awatary do wyboru przez gracza.
Sposrad nich gracz wybiera jeden.

Po wybraniu awatara pojawia sie wirtualna plansza gry (mapa lasu) w wybranym wczesniej jezyku,
na ktérej znajdujg sie rézne strefy. Awatar wybrany przez gracza widoczny jest wewnatrz lasu.

Strefy sg zatytulowane w danym jezyku zgodnie z typem zadan:

Rebusy

Labirynty

Tangramy

Sudoku

Krzyzéwki

Znajdz roznice

Uktadanki matematyczno-logiczne
Kodowanie

Od stowa do stowa

©CEeNOOrWN=

Aby gra byta atrakcyjna dla graczy i umozliwiata wielokrotng zabawe (nauke), Wykonawca
przygotuje min. po 30 réznych zadan w kazdej z podanych kategorii, tgcznie min. 270 zadan.
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Uzytkownik powinien moc wybiera¢ zadania w rézny sposob:
- wybdr typu zadania: rebus, labirynt, sudoku itd.
- wybor zakresu tematycznego: zakresy 1-13 zgodne z podstawg programowa 1.1.
- wybdr poziomu trudnosci: tatwy, sredni, trudny;
- wybdr stref w lesie - kazda strefa w lesie reprezentuje np. inng kategorie
tamigtéwek, ktére uzytkownik rozwigzuje, aby moc is¢ dalej i zdoby¢ kolejne
~punkty”.

Inng opcja jest wybor zadah wg wieku gracza, uwzgledniajgcy umiejetnosci graczy w miodszym
wieku szkolnym (uwzglednienie potrzeb uzytkownikéw, ktoérzy nie umiejg pisac i czyta¢ oraz

uzytkownikoéw posiadajgcych umiejetno$¢ czytania i pisania w jezyku obcym).

Istnieje takze mozliwo$¢ losowania zadan z puli (banku) zadanh.

Mechanika materiatu

Gra dostepna w wersjach na komputer, tablet i telefon.

Zadaniem gracza jest wyjscie z magicznego lasu oraz uzyskanie jak najwiekszej liczby punktow za
poprawne rozwigzanie zadan.

Punkty nie sg wyrazone cyframi. Poprawne wykonanie danego zadania lub jego niepoprawne
wykonanie odzwierciedla zmieniajgce sie tto w formie interaktywnego obrazka (por. ponizej).

Sposéb podawania/wskazywania rozwigzania zadan przez gracza jest réznoraki, np.:

- wpisywanie rozwigzania w pole z klawiatury dostepnej dla uzytkownika w grze,

- wpisywanie poprzez wybieranie kolejnych liter z rozsypanki literowej,

- wybieranie poprzez zaznaczenie wtasciwej odpowiedzi sposrod podanych wyrazéw,
- wybieranie poprzez zaznaczenie wiasciwego obrazka z rozsypanki obrazkowej,

- wybieranie poprzez zaznaczenie obrazka lub wyrazu, ktérego znaczenie odtwarzane
jest w formie nagrania dzwiekowego,

przecigganie liter, wyrazéw, obrazkow,

- itp.

Sposéb przekazywania informacji zwrotnej dotyczgcej poprawnosci wybranego rozwigzania:

- tlem dla zadan logicznych jest btekitne niebo, na ktérym znajdujg sie chmurki. W
przypadku prawidtowych odpowiedzi znikajg fragmenty chmurek. W ten sposob na
niebie sukcesywnie pojawia sie stohce, ktére po zakonczeniu rozgrywki usmiecha sie.

- gdy gracz udziela nieprawidtowych odpowiedzi, chmurki powigkszajg sie, na niebie
chmurzy sie sukcesywnie i w koncu zaczyna padac deszcz.

W celu wsparcia stabszego gracza w rozwigzywaniu tamigtoéwki obok zadania umieszczone sg
obrazki uzyte w famigtdéwce. Kliknigecie na obrazek otwiera dane pojecie w stowniczku. Gracz moze
odtworzy¢ zaréwno dzwigk jak i napis.

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

13



Wybierajgc opcje: UCZE SIE w trybie nauki, gracz spotyka na swojej drodze rézne postacie ze
Swiata bajek i basni, ktére pomagajg mu w nauce nowych stéw i zwrotéw. Postacie te zwracajg sie
do gracza, rozmawiajg ze sobg, demonstrujg poszukiwane stéwko, opisujg pojecia prostym
jezykiem oraz zadajg proste pytania.

Po przejsciu etapu nauki, uzytkownik automatycznie przetgczany jest do banku zagadek
dotyczacych danego zagadnienia, by méc sprawdzi¢ swojg wiedze i umiejetnosci.

W grze zaimplementowany jest stowniczek obrazkowy. Stowniczek zawiera nagrania
poszczegolnych wyrazéw (wymagana jakos¢ nagran patrz powyzej - sekcja Kluczowe wymagania
merytoryczne [...]). W przypadku jezyka angielskiego i niemieckiego podany jest takze zapis
fonetyczny.

Gra posiada opcje zapisywania stanu gry.

Grafika

Tto i motywy magicznego lasu

Na gtéwnym ekranie gry umieszczony jest magiczny las z widokiem z gory lub perspektywy
izometrycznej (z gory i czesciowo z przodu). Las podzielony jest na réznorodne, kolorowe strefy
reprezentujgce kategorie zadan. Kazda strefa moze symbolizowa¢ inny rodzaj drzewa lub inny
charakterystyczny element, np. jaskinie, jezioro czy tgke, ktére wizualnie odzwierciedlajg zadania,
takie jak labirynty, sudoku czy krzyzéwki. Tto lasu jest pastelowe i spokojne, nawigzujgce do stylu
znanego z gier takich jak ,Put Your Brain On”. Na gorze ekranu widoczne sg symbole flag
(niemiecka, angielska, francuska), a wybor flagi zmienia jezyk gry.

Mapowanie kategorii na grafice

Kazda strefa z zadaniami ma prosty, interaktywny symbol graficzny (np. lupa dla zagadek ,Znajdz
réznice”, labirynt dla zadania z labiryntami). Zastosowanie prostych symboli pozwala na fatwg
identyfikacje zadan bez potrzeby skomplikowanej animacji. Kazda strefa po wybraniu przez gracza
delikatnie podswietla sie lub animuje, sygnalizujgc aktywno$¢.

Ekrany zadaniowe

e tamigtdowki prezentowane sg na jasnym tle z btekithnym niebem i chmurkami w gérnej
czesci ekranu. Efekt znikania chmurek na niebie w miare poprawnych odpowiedzi lub
pojawiajgcego sie storica nadaje lekki, zabawowy klimat.

e Dla zadan takich jak labirynty tto labiryntu bedzie proste, z roslinno$cig w stonowanych
barwach i jasno oznaczonymi $ciezkami, ktére dziecko moze przeby¢. Mate animacje,
takie jak delikatnie kotyszgce sie liscie czy mate, ruchome postacie na $ciezkach
(zwierzatka czy owady) wprowadzg element zabawy.

e Sudoku obrazkowe i inne uktadanki sg osadzone na tle przypominajgcym kartke papieru, z
prostg siatkg oraz duzymi, kolorowymi ikonami lub obrazkami zamiast cyfr. Obrazki w
sudoku sg proste, np. owoce, zabawki, ktore fatwo rozpoznajg mtodsze dzieci.

Ekran interakcji i awatar

Przed rozpoczeciem gry gracz wybiera prosty awatar z postaciami reprezentujgcymi dzieci z
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réznych kultur. Awatar jest prostg grafikg z ograniczonymi ruchami (np. marsz), widoczng na
planszy lasu.

Stowniczek obrazkowy
W stowniczku obrazkowym zadbano o duzg czytelnos$¢ obrazkdw i przyciski, aby dzieci mogty

tatwo odtwarzac dzwigki. Przy obrazkach znajduja sie duze, kolorowe ikony gtosnika do
odtwarzania wymowy, a przyciski oznaczone sg wyraznymi symbolami graficznymi.

Minimalistyczne efekty dzwiekowe i muzyka

W grze wystepuja lekkie, dzieciece efekty dzwiekowe przy zdobywaniu punktéw oraz ciche, tla
muzyczne dostosowane do stref.

Przykladowe inspiracje

LingoKids

e Idealna dla dzieci w wieku 6-9 lat, oferuje prosty interfejs i taczy nauke jezyka z zabawg w
sposéb podobny do Lt AMI-GLOWEK.

Duolingo ABC

e Ma podobne zatozenia — nauka poprzez krétkie, interaktywne aktywnosci, dostosowane do
umiejetnosci dzieci.

Endless Alphabet / Endless Reader

e Laczy stownictwo z obrazami i dzwigkiem, co jest kluczowym elementem rowniez w
LAMI-GLOWKACH.

Lightbot: Code Hour

e Mechanika kodowania, ktéra jest jedng z kategorii w tAMI-GLOWKACH, moze by¢
inspirowana przez te gre.

PBS Kids Games

e Szeroka gama aktywnosci i atrakcyjne, kolorowe postaci mogg byc¢ inspiracjg do tworzenia
angazujgcych elementéw w grze.

Math Adventures (np. DragonBox)

e t3czy nauke z zabawg w $rodowisku przyjaznym dzieciom. Podobne mechaniki moga
zosta¢ zastosowane w matematyczno-logicznych uktadankach w Twojej aplikacji.

Monument Valley (dla wizualnego stylu)

e Pomysty na strefy w magicznym lesie mozna oprze¢ na pieknych, geometrycznych
lokacjach z tej gry.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé 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 szczegélnymi 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 materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
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 uzytkownikow 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 przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uprosci¢ lub
pomingc/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowa¢ 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¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

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

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

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

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,

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

16



z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

Z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecig, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw 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,
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 elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, 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, poszczegélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

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

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

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

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i 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 wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwo$ci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
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;
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e unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;

e nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

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

e zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow;

e 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 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:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

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 fgczy.

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

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

e Ekran gtéwny i mapa lasu:
o ekran powitalny z mozliwoscig wyboru jezyka (niemiecki, angielski, francuski),
o wybdr awatara i przeniesienie na mape gry z podziatem na strefy tematyczne,
zgodne z typami tamigtéwek (np. labirynty, sudoku),
o tto (las) wizualizuje progres gracza (chmurki, stonce, deszcz), las podzielony na
strefy z r6znymi typami zadan.
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Interfejs uzytkownika:

o intuicyjna nawigacja (dostosowana do dzieci w wieku 6 - 9 lat),

o przyciski dzwigkowe do odstuchania wymowy i instrukcji,

o mozliwosé wyciszenia tta muzycznego.

Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabula i narracja: Gracz wciela sie w role mtodego odkrywcy, ktéry podrézuje
przez magiczny las peten zagadek. Celem jest wydostanie sie z lasu po zdobyciu
wystarczajgcej "mocy", co realizowane jest poprzez zdobywanie punktéw za
poprawnie rozwigzane zadania jezykowe. Narracja obejmuje spotkania z
postaciami z bajek, ktére wspierajg gracza i uczg nowych stow i zwrotéw.

o Sciezki fabularne: Gracz wybiera $ciezke nauki jezyka sposrod trzech wersiji
jezykowych (angielski, niemiecki, francuski). Kazda $ciezka posiada odrebne
zasoby edukacyjne i dostosowang fabute, co umozliwia personalizacje sciezki
edukacyjnej.

o Zadania i wyzwania: Réznorodne tamigtéwki, takie jak rebusy, labirynty, tangramy,
sudoku i krzyzoéwki, dostosowane do réznych poziomow trudnosci, stwarzajg
wyzwania odpowiednie dla grupy wiekowej 6-9 lat. System punktacji motywuje
graczy do poprawnego rozwigzywania zadan.

Wymiana zadania - gracz moze wymieni¢ ftamigtéwke na inna, tracac 10% mocy.
Dwa tryby gry:
1. Tryb "UCZE SIE"
Wybér tematu nauki.
Prezentacja nowych stéwek i zwrotéw w formie animac;ji postaci z
bajek, ktére pokazujg nowe stowa, opisujg pojecia, prowadzg
proste dialogi.
Losowe generowanie stbwek z wybranego zakresu tematycznego.
Mozliwosé kontynuacji nauki od ostatniego miejsca przy
ponownym logowaniu.
e przejscie z trybu nauki do banku zagadek, by uzytkownik mogt
sprawdzi¢ swoje umiejetnosci.
2. Tryb "Bank zagadek™
e Gracz wybiera famigtowki z dostepnych kategorii zadan.
e Mozliwos¢ filtrowania zadah wg kategorii, tematyki, wieku lub
poziomu trudnosci.
e Opcja losowania zadania z banku zagadek.
o Adaptacyjnosé i poziomy trudnosci
1. Poziom trudnosci: Gracz moze takze wybrac, czy chce rozwigzywaé
zagadki zwigzane z konkretng kategorig, stopniem trudnos$ci lub zakresem
tematycznym. Trzy poziomy gry, bazujgce na liczbie tamigtéwek do
rozwigzania (liczba zagadek: 5, 5, 10; poziom mocy: 25%, 60%, 100%),
2. Adaptacyjne wsparcie: System podpowiedzi umozliwia graczom
otrzymywanie wskazéwek dostosowanych do ich poziomu zaawansowania
oraz stopnia zaawansowania rozgrywki.

Interakcja i system podpowiedzi
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System podpowiedzi: Gra udostepnia podpowiedzi w formie klikniecia na obrazki
uzyte w zagadkach, ktére otwierajg wybrane wyrazenia w stowniczku z opcjg
odstuchu i translacji. Zapis fonetyczny stéw w jezyku angielskim i niemieckim.
Dialogi i wybory: Postacie spotykane przez gracza komunikujg sie z nim, uczg
stownictwa i pomagajg w wykonywaniu zadan (tryb nauki). Gracz podejmuje
wybory, ktére wptywajg na rozwdj fabuty i Sciezke rozgrywki.

e Nawigacja i eksploracja swiata gry:

(e]

Mapa i orientacja: Interaktywna mapa lasu z podziatem na strefy odpowiadajace
réznym typom zagadek umozliwia graczowi tatwg orientacje oraz wybér strefy
rozgrywki.

System zadan i osiggnieé¢: Funkcja $ledzenia postepow, pokazujgca liczbe
zdobytych punktéw oraz suwak mocy, ktéry napetnia sie w miare zdobywania
punktow, motywuje graczy do kontynuowania gry. Otrzymane punkty za poprawne
rozwigzanie zadan wptywajg na wyglad lasu (chmury, stonce, deszcz). Nagrody
(dyplomy, medale, odznaki) za ukonczenie gry oraz osiggniecie progow
punktowych.

e Sledzenie postepow:

o

o

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.

e Integracja edukacyjnych celéw gry:

(0]

(e]

Cele edukacyjne: Gra wspiera nauke jezyka obcego poprzez tamigtéwki i
interaktywne zadania, rozwijajgc przy tym logiczne myslenie, rozumienie stuchowe
oraz umiejetnos¢ analizy i dedukc;ji.

Informacja zwrotna: Po zakonczeniu kazdego poziomu gracz otrzymuje informacije
zwrotng na temat wykonania zadania — suwak mocy, wptyw na wyglad lasu,
dyplomy oraz symboliczne gwiazdki, co wspiera rozwéj motywacji wewnetrznej.

e Personalizacja przez nauczyciela:

o

Dostosowanie tresci i trudnosci: Nauczyciel moze modyfikowac poziom trudno$ci i
liczbe zagadek, dostosowujgc je do umiejetnosci i wieku dziecka. Nauczyciel ma
tez mozliwos$¢ wyboru zakresu tematycznego i dostosowania sciezki edukacyjnej
ucznia.

Wybor scenariuszy i zasobow: Mozliwo$¢ konfiguraciji elementéw gry przez
nauczyciela umozliwia personalizacje zakresu i kolejnosci zadan, co wspiera
celowane nauczanie.

e Nagrania lektorskie:

(e]

(e]

(e]

wszystkie nagrania w wybranym jezyku obcym,

narracje w jezyku polskim pod przyciskiem ,Pomdéz”,

nagrania dopasowane do percepciji dzieci, wykonane przez profesjonalnych
lektoréw.
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Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:

o Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: Mozliwos¢ monitorowania wynikow
uczniéw, np. wynikow lub czasu spedzonego w grze.

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