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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Gra typu JEDEN Z DZIESIECIU, w ktérej gracz udziela odpowiedzi na postawione pytania lub
rozwigzuje zadania z poszczegolnych kategorii. Kategorie dotyczg nastepujgcych dziedzin:
jezykowej, krajo- i kulturoznawczej, nauk przyrodniczych i nauk Scistych.

Zadaniem gracza jest uzyskanie tytutu OMNIBUSA. Aby zosta¢ OMNIBUSEM, gracz powinien
zachowaé co najmniej jedng szanse (jedno “zycie”) z trzech, ktére posiada do dyspozyciji, albo po
wyczerpaniu “zy¢” przez innych, posiadaé najwiecej zgromadzonych punktéw.

Gra przeznaczona jest dla graczy, ktérzy posiadajg wiedze i umiejetnosci z réznych dziedzin, w
tym wiedze jezykowg oraz dla graczy, ktérzy takiej wiedzy lub umiejetnosci jeszcze nie posiadajs.
W tym przypadku gra oferuje tryb nauki.

Cel ogdélny materiatu

Celem gry OMNIBUS jest rozwijanie kompetencji jezykowej za pomoca tresci z zakresu réznych
przedmiotdéw ksztatcenia ogdlnego. Uporzgdkowana wiedza z tych przedmiotéw stanowi w grze
podstawe ksztaltowania umiejetnosci jezykowych, a bogacenie stownictwa, w tym poznawanie
terminologii wtasciwej dla tych przedmiotéw, ma stuzy¢ rozwojowi intelektualnemu ucznia.

Gra promuje rozwdj umiejetnosci w wielu dziedzinach, tgczac teorie z praktyka jezykowa, przez co
rozwija szacunek dla wiedzy, wyrabia pasje poznawania swiata i zacheca do praktycznego
zastosowania zdobytych wiadomosci. Gra uwzglednia wymagania CLIL.

Gra przeznaczona jest dla:
1. graczy, ktorzy posiadajg wiedze i umiejetnosci z roznych dziedzin, w tym wiedze jezykowa;
2. graczy, ktorzy takiej wiedzy i umiejetnosci jeszcze nie posiadaja.

W przypadku grupy graczy, ktérzy nie posiadajg wymaganej wiedzy lub umiejetnosci, gra oferuje
mozliwos¢ poszerzenia wiedzy oraz nabycia umiejetnosci w trybie nauki. Tym sposobem gra
wyréwnuje szanse wszystkich graczy na zdobycie tytutu.

Gra posiada dwie wersje: indywidualng i Multiplayer.

W obu wersjach gry liczba graczy jest taka sama: 3 (podobnie jak w finale 1 z 10). W przypadku
wersji indywidualnej gracz rywalizuje z dwoma wirtualnymi graczami, czyli z komputerem. W opc;ji
Multiplayer istnieje mozliwo$¢ dotgczenia dwdch graczy on-line. Jesli gracze nie zostang
obsadzeni realnymi osobami (np. dotgczy tylko jeden gracz), wéwczas trzeci gracz wystepuje jako
gracz wirtualny, tj. komputer. Pytania/zadania zaréwno dla gracza jak i dla graczy realnych i
wirtualnych wyznacza komputer.

Gra posiada 2 warianty jezykowe (wersje niemieckojezyczng i anglojezyczng) dostosowane do
poziomu jezykowego grupy docelowej. Rozpoczynajgc rozgrywke, gracz wybiera wariant jezykowy
ary.

Oczekiwany poziom jezykowy gry jest zgodny z opisem zawartym w Europejskim Systemie Opisu
Ksztatcenia Jezykowego oraz z zapisami podstawy programowej ksztatcenia ogéinego w zakresie
jezykéw obcych nowozytnych:
- dla jezyka angielskiego: podstawa programowa Ill.1.P (poziom B1/B1+) lub 1ll.1.R (poziom
B2/B2+);
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- dla jezyka niemieckiego istnieje opcja wyboru poziomu jezyka:

a) zgodnie z podstawg programowa IIl.1.P (poziom B1/B1+) lub 111.1.R (poziom B2, B2+),

b) zgodnie z podstawg programowa I11.2. i [11.2.0 (poziom A2). Mozliwy jest poziom wyzszy, {j.
A2+).

Gre OMNIBUS mozna wykorzystac:
1) w warunkach szkolnych (w czasie lekcji przedmiotowych, zastepstw, dni otwartych, zaje¢
opiekunczo-wychowawczych);
2) w pracy z uczniem zdolnym (w tym z mtodszymi uczniami — z klas IV-VIII szkoty
podstawowej);
3) niezaleznie od warunkéw szkolnych (w warunkach domowych, na zajeciach rozwijajgcych
zainteresowania).

W grze zaimplementowany jest stowniczek kluczowych pojeé, z ktérego moze korzystac¢ gracz w
razie potrzeby. Stowniczek ma dwie wersje: jedno- i dwujezyczng. Stowniczek w jezyku obcym
wyjasnia dane pojecie za pomocg synonimow, antonimoéw, definicji, przyktadéw w danym jezyku
obcym oraz za pomocag demonstracji w formie zdje¢, schematoéw, itp. Stowniczek dwujezyczny
wykorzystuje polskie odpowiedniki. Wszystkie tre$ci w stowniczku (w jezyku obcym i polskim) majg
opcje odtwarzania odstuchu. Do poje¢ w jezyku angielskim dodany jest zapis fonetyczny.
Stowniczek jest uporzgdkowany alfabetycznie oraz wedtug kategorii znajdujgcych sie na kole
losowym. Opcja wariantowa to stowniczek dwujezyczny: niemiecko-angielski.

Gra posiada opcje zapisywania stanu gry, co jest jednym z wymaganych kluczowych rozwigzan
technicznych.

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

Podstawa programowa przedmiotu jezyk obcy nowozytny — wariant 111.1.P

Uczen postuguje sie w miare rozwinietym zasobem $rodkéw jezykowych (leksykalnych,
gramatycznych, ortograficznych i fonetycznych), umozliwiajgcym realizacje pozostatych wymagan
ogolnych w zakresie tematéw wskazanych w wymaganiach szczegétowych.

Adnotacja: Tematy w obrebie zagadnien 1-14.

Uczeh rozumie wypowiedzi ustne o umiarkowanym stopniu ztozonosci, wypowiadane

w naturalnym tempie, w standardowej odmianie jezyka, a takze wypowiedzi pisemne

o umiarkowanym stopniu ztozonosci, w zakresie opisanym w wymaganiach szczegétowych.
Uczen samodzielnie tworzy [...] proste, spojne i logiczne wypowiedzi pisemne, w zakresie
opisanym w wymaganiach szczegdétowych.

Uczen uczestniczy w rozmowie i reaguje ustnie w typowych, rowniez w miare ztozonych
sytuacjach [...] w zakresie opisanym w wymaganiach szczegdtowych.

Uczen zmienia forme przekazu ustnego lub pisemnego w zakresie opisanym w wymaganiach
szczegobtowych.

Ponadto materiat umozliwia ksztattowanie umiejetnosci okreslonych w podstawie programowe;j

w wymaganiach szczegoétowych dotyczgcych wiedzy o kraju i znajomo$ci kultury, zdolnosci do
samooceny i uzywania technik samodzielnej pracy nad jezykiem, korzystania z réznych Zrodet
informacji w jezyku obcym, a takze dotyczgcych uzywania strategii komunikacyjnych i posiadania
Swiadomosci jezykowe;.
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Podstawa programowa przedmiotu jezyk obcy nowozytny — wariant 11.1.R

Uczen postuguje sie dosé bogatym zasobem srodkow jezykowych (leksykalnych, w tym zwigzkow
frazeologicznych, gramatycznych, ortograficznych i fonetycznych), umozliwiajgcym realizacje
pozostatych wymagan ogdélnych w zakresie tematéw wskazanych w wymaganiach szczego6towych.
Adnotacja: Tematy w obrebie zagadnien 1-14.

Uczeh rozumie roznorodne ztozone wypowiedzi ustne wypowiadane w naturalnym tempie oraz
réznorodne ztozone wypowiedzi pisemne, w zakresie opisanym w wymaganiach szczegoétowych.
Uczen samodzielnie tworzy [...] w miare ztozone, bogate pod wzgledem tresci, spdjne i logiczne
wypowiedzi pisemne, w zakresie opisanym w wymaganiach szczegétowych.

Uczen [...] reaguje w formie w miare ztozonego tekstu pisanego w réznorodnych sytuacjach,

w zakresie opisanym w wymaganiach szczegétowych.

Uczen zmienia forme przekazu ustnego lub pisemnego w zakresie opisanym w wymaganiach
szczegobtowych.

Ponadto materiat umozliwia ksztattowanie umiejetnosci okreslonych w podstawie programowe;j
w wymaganiach szczegodtowych dotyczgcych wiedzy o kraju i znajomo$ci kultury, zdolnosci do
samooceny i uzywania technik samodzielnej pracy nad jezykiem, korzystania z réznych zrodet
informacji w jezyku obcym, a takze dotyczgcych uzywania strategii komunikacyjnych i posiadania
Swiadomosci jezykowe;.

Biologia (zakres podstawowy i rozszerzony):

Pogtebianie wiedzy z zakresu budowy i funkcjonowania organizmu cztowieka:
Uczen wyjasnia zjawiska i procesy biologiczne zachodzgce w organizmie cztowieka.

Sktadniki nieorganiczne. Uczen::

e przedstawia znaczenie biologiczne makroelementdw, [...].
e przedstawia znaczenie biologiczne wybranych mikroelementow (Fe, I, F).
e wyjasnia role wody w zyciu organizmdw w oparciu o jej wtasciwosci fizykochemiczne.

Sktadniki organiczne. Uczen:
e [...] okresla znaczenie biologiczne weglowodandw; planuje [...].
e [...] okresla biologiczne znaczenie biatek [...].
e [..] przedstawia wtasciwo$ci lipidow oraz okresla ich znaczenie biologiczne.

Rosliny lgdowe i wtérnie wodne.Uczeh:
e okresla réznice miedzy warunkami zycia w wodzie i na lgdzie.
e przedstawia znaczenie ro$lin dla cztowieka.

Rozwijanie postawy szacunku wobec przyrody i srodowiska. Uczen:
e rozumie zasadnosc¢ ochrony przyrody.
e prezentuje postawe szacunku wobec istot zywych.
e odpowiedzialnie i Swiadomie korzysta z dobr przyrody.
e objasnia zasady zréwnowazonego rozwoju.

Réznorodnos$¢ biologiczna, jej zagrozenia i ochrona.Uczen:
e przedstawia istote zrbwnowazonego rozwoju.

Geografia (zakres podstawowy i rozszerzony):
Przykladowe wymagania szczegotowe (do decyzji Wykonawcy)

Atmosfera: czynniki klimatotworcze, rozktad temperatury powietrza, cisnienia atmosferycznego
i opadow, ogdlna cyrkulacja atmosferyczna, mapa synoptyczna, strefy klimatyczne i typy klimatéw -
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e przedstawia czynniki klimatotworcze decydujgce o zréznicowaniu klimatu na Ziemi

e wyjasnia rozktad temperatury powietrza i ci$nienia atmosferycznego na Ziemi

e wyjasnia mechanizm cyrkulacji atmosferycznej i rozktad opadow atmosferycznych na
Ziemi

e analizuje mape synoptyczng i zdjecia satelitarne w celu przedstawienia aktualnego stanu
i prognozy pogody

e porownuije strefy klimatyczne i typy klimatow na Ziemi

e przedstawia globalne i lokalne zmiany klimatu, ich przyczyny i skutki.

Hydrosfera: zasoby wod na Ziemi, morza, prgdy morskie, sie¢ rzeczna, lodowce, pokrywa
lodowa.Uczen:
e wyjasnia zr6znicowanie rodzajow i wielkosci zasobow wdd na Ziemi.
e przedstawia cechy fizykochemiczne wdd morskich oraz dostrzega problem ich
zanieczyszczenia
e objasnia mechanizm powstawania i uktad powierzchniowych prgdéw morskich oraz ocenia
ich wptyw na zycie i gospodarke cztowieka
e wyjasnia zroznicowanie sieci rzecznej na Ziemi
wyjasnia proces powstawania lodowcow i przedstawia ich wystepowanie na Ziemi
e przedstawia wptyw zanikania pokrywy lodowej w obszarach okotobiegunowych na
Srodowisko geograficzne.

Litosfera: zwigzek budowy wnetrza Ziemi z tektonikg ptyt litosfery, procesy wewnetrzne i
zewnetrzne ksztattujgce powierzchnie Ziemi i ich skutki, skaty.Uczen:

e wyjasnia zwigzek budowy wnetrza Ziemi z ruchem ptyt litosfery i jego wptyw na geneze
procesow endogenicznych

e wyjasnia przebieg gtéwnych proceséw wewnetrznych prowadzgcych do urozmaicenia
powierzchni Ziemi (ruchy goérotworcze, wulkanizm, plutonizm, trzesienia ziemi)

e charakteryzuje gtéwne procesy zewnetrzne modelujgce powierzchnie Ziemi (erozja,
transport, akumulacja) oraz skutki rzezbotworczej dziatalnosci rzek, wiatru, lodowcéw
gorskich, Igdolodu i mérz oraz wietrzenia

e rozpoznaje wybrane rodzaje skat oraz przedstawia ich gospodarcze zastosowanie.

Pedosfera i biosfera: procesy glebotwdrcze, typy gleb, strefowosc¢ i pietrowos¢ gleb oraz
roslinnosci.Uczen:
e przedstawia czynniki i przebieg gtéwnych proceséw glebotwérczych.
e wyrdznia cechy gtéwnych typdw gleb strefowych i niestrefowych, wyjasnia ich
rozmieszczenie na Ziemi.
e identyfikuje czynniki wptywajgce na pietrowe zréznicowanie roslinnosci na Ziemi.
e wyjasnia zaleznosci miedzy klimatem, wystepowaniem typow gleb i formacji roslinnych w
ukfadzie strefowym.

Strefowos$¢ srodowiska przyrodniczego na Ziemi: strefowo$¢ zjawisk przyrodniczych, specyfika
Srodowiska przyrodniczego w strefach réwnikowej, zwrotnikowych, podzwrotnikowych,
umiarkowanych i polarnych, wspoétzaleznos¢ elementéw srodowiska przyrodniczego, astrefowe
czynniki przyrodnicze modyfikujgce zjawiska strefowe.Uczen:
e identyfikuje prawidtowosci dotyczace zréznicowania srodowiska przyrodniczego na Ziemi;
e wyjasnia strefowe wystepowanie zjawisk przyrodniczych. przedstawia gtéwne cechy
Ssrodowiska przyrodniczego stref od réwnikowej do polarnych
e identyfikuje na przyktadach wspotzaleznosci elementow srodowiska przyrodniczego w
strefach od rownikowej do polarnych
e wyjasnia wptyw astrefowych czynnikéw przyrodniczych na modyfikowanie zjawisk
strefowych na Ziemi.
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Fizyka (zakres podstawowy i rozszerzony):
Przyktadowe wymagania szczegétowe do decyzji Wykonawcy.
Fizyka, m.in.:

Grawitacja i elementy astronomii.Uczen:

e opisuje stan niewazkosci i stan przecigzenia oraz podaje warunki i przyktady jego
wystepowania.

e opisuje budowe Uktadu Stonecznego; wskazuje Stonce jako jedng z wielu gwiazd w
Galaktyce oraz Galaktyke jako jedng z wielu galaktyk we Wszechswiecie; postuguije sie
pojeciami jednostki astronomicznej i roku swietinego.

e opisuje Wielki Wybuch jako poczatek znanego nam Wszechswiata; zna przyblizony wiek
Wszechs$wiata, opisuje rozszerzanie sie Wszechswiata (ucieczke galaktyk).

Matematyka:

Rozumowanie i argumentacja:

Przeprowadzanie rozumowan, takze kilkuetapowych, podawanie argumentéw uzasadniajgcych
poprawnos¢ rozumowania, odréznianie dowodu od przyktadu.

Dostrzeganie regularnosci, podobieristw oraz analogii, formutowanie wnioskéw na ich podstawie i
uzasadnianie ich poprawnosci.

Dobieranie argumentéw do uzasadnienia poprawno$ci rozwigzywania probleméw, tworzenie ciggu
argumentoéw gwarantujgcych poprawnos$é rozwigzania i skuteczno$é w poszukiwaniu rozwigzan
zagadnienia.

Informatyka:

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw: Uczen stosuje przy rozwigzywaniu
probleméw podstawowe algorytmy:

- na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia
dziatanie algorytmu Euklidesa,

- wyszukiwania i porzadkowania: wyszukuje element w zbiorze nieuporzadkowanym oraz
porzadkuje elementy w zbiorze metodg przez proste wybieranie;

Uczeh przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb naturalnych
(system binarny), znakéw (kody ASCII) i tekstow.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

W kazdej rozgrywce gracz jak i jego dwaj rywale majg do dyspozycji 3 szanse/“zycia”. Odpowiedzi
bfedne skutkujg utratg jednej z szans. Za kazdg poprawng odpowiedz zdobywa sie 10 punktéw.

W kazdej rozgrywce gracz i jego przeciwnicy odpowiadajg na pytania lub rozwigzujg zadania z
zakresu réznorodnych kategorii. Pytania i zadania wyznacza konferansjer (tj. komputer). Gracz
widzi pytania zadawane jego rywalom oraz udzielane odpowiedzi (bedzie widziat rowniez, czy
udzielone odpowiedzi sg btedne czy prawidtowe). Takie rozwigzanie bedzie jednoczesnie
elementem edukacyjnym. Nazwy kategorii, pytania i odpowiedzi do wyboru sg odczytywane przez
profesjonalnego lektora.

W kazdej rozgrywce losowos¢ kategorii powinna byc¢ tak zaplanowana, aby gracz odpowiadat na
pytania z r6znych dziedzin. Wazne tez, aby w kazdej rozgrywce trzech graczy tgcznie odpowiadato
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na pytania z zakresu 12 réznych kategorii (zgodnie z liczbg zaproponowanych ponizej). Oznacza
to, ze liczba pytah z poszczegodlnych kategorii, na ktére gracze udzielg odpowiedzi, bedzie rézna,
ale w jednej rozgrywce musi pojawi¢ sie co najmniej jedno pytanie z kazdej kategorii.

Pytania/zadania powinny by¢ tak sformutowane, aby sklanialy gracza do wnioskowania,
abstrahowania, rozumowania, wyobrazania sobie, sgdzenia, rozwigzywania probleméw, tworczosci
i krytycznego myslenia. Powinny zachecaé gracza do udzielania odpowiedzi dotyczgcych m.in.
przyczyny, sposobu, mechanizméw, skutkéw, mozliwych rozwigzan danych zjawisk. W grze nie
pojawiajg sie pytania o rozstrzygniecie: tak lub nie. Pula pytan w kazdej kategorii powinna by¢
wieksza (poprzez wielokrotnosc), tak aby gracz mégt gra¢ w gre ponownie.

Aby uzyskac tytut OMNIBUSA, gracz udzieli odpowiedzi na pytania lub rozwigze zadania i jako
jedyny na koncu rozgrywki zachowa co najmniej jedno z trzech “zy¢”. Zwyciezy¢é moze tez ten
gracz, ktéry po wyczerpaniu “zy¢” przez innych graczy ma najwiecej punktow.

Na poczatku gry gracz wybiera wariant jezykowy (angielski lub niemiecki) oraz poziom jezykowy:
A2/A2+ lub B1/B1+, badz B2/B2+. W tym momencie decyduje tez o wyborze wersji gry:
indywidualna lub Multiplayer. A takze wybiera poziom: Poziom tatwy lub Poziom trudny.

Po wybraniu poziomu na ekranie pojawia sie pierwsza kategoria. Po poznaniu kategorii gracz
wskazuje osobe odpowiadajgcg na pytanie. W tym celu na ekranie pojawiajg sie trzy przyciski:
Pytanie dla mnie, Pytanie dla gracza nr 2, Pytanie dla gracza nr 3.

Po wyznaczeniu gracza odpowiadajgcego na pytanie, wyswietla sie pytanie/zadanie oraz dwa
przyciski - Chce sie sprawdzi¢ oraz Chce sie dowiedzie¢. Gracz decyduje, czy posiada juz wiedze
z danej dziedziny, czy potrzebuje najpierw jg zdoby¢ i naciska odpowiedni przycisk. Uwaga! W
trakcie jednej rozgrywki na poziomie tatwym gracze (réwniez wirtualni) majg mozliwosé
skorzystania z opcji Chce sie dowiedzie¢ tylko 3 razy. Czas na pozyskanie przez graczy wiedzy z
danego zakresu powinien zosta¢ ograniczony przez Wykonawce.

W przypadku gdy gracz wybierze opcje: Chce sie sprawdzi¢, na ekranie pojawig sie 4 odpowiedzi
do wyboru (1 prawidtowa i 3 dystraktory). Odpowiedzi powinny by¢ sformutowane w réznorodny
sposob. Istotne jest, aby byly rozbudowane, tak aby gracz byt zachecany do wykorzystania jezyka
obcego w sposob zaawansowany (jednak zgodnie z wybranym poziomem jezykowym). Dystraktory
powinny by¢ jednoznacznie fatszywe, ale prawdopodobne. Nie sg dopuszczalne btedne
odpowiedzi do wyboru, ktore sg zbyt abstrakcyjne (nieprawdopodobne) lub dajgce sie okresli¢ jako
fatszywe w sposob oczywisty.

W sytuaciji, gdy gracz wybierze opcje: Chce sie dowiedziec¢, bedzie mogt pozyskac kluczowe
informacje dotyczgce danego zagadnienia z zaimplementowanych tekstéw do czytania, tekstéw do
stuchania, schematow, danych statystycznych, krétkich animacii i filmikéw itp. Zanim gracz
przejdzie z powrotem do gry w tryb: Chce sie sprawdzi¢, bedzie mogt najpierw wykonaé zadania
sprawdzajgce zrozumienie informacji zawartych w tych materiatach w formie m.in. zadan typu
prawda-fatsz, wielokrotny wybor, zadan polegajgcych na uktadaniu informacji w okreslonym
porzadku, wyciaganiu wnioskoéw z podanych informac;ji, okreslaniu gtéwnych mysli, intenciji,
kontekstu oraz zadan w formie tzw. C-Test itp.

Forma nauki w trybie: Chce sie dowiedzie¢ powinna uwzglednia¢ zasady CLIL.

Po zachowaniu zycia lub uzyskaniu najwyzszej ilosci punktéw na ekranie pojawig sie gratulacje za
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zdobycie tytutu OMNIBUSA w formie statuetki oraz dyplomu w wybranym jezyku obcym, ktéry
bedzie mozna pobra¢ w wersji pdf.

Oprécz tego na dole ekranu widoczne bedg dwa przyciski: Zagraj jeszcze raz oraz Ciekawostki.

Ciekawostki mogg dotyczy¢ mniej znanych informacji z kategorii, w tym np. oséb zwigzanych z
dang dziedzing. Ponadto ciekawostki moga dotyczy¢ np. kuriozalnych informaciji. Zadaniem gracza
bedzie oszacowanie, czy dana informacja jest prawdziwa czy fatszywa. Po wybraniu odpowiedzi
przez gracza na ekranie pojawi sie odpowiednio albo potwierdzenie poprawnosci wyboru, albo
komunikat o wybraniu przez niego btednej odpowiedzi. Ponadto w obu przypadkach pokaze sie
poprawna informacja, zawierajgca obligatoryjnie dodatkowe tresci rozszerzajgce i uzupetniajgce.

Zadaniem Ciekawostek jest pobudzi¢ pasje gracza do dalszego pozyskiwania wiedzy i
umiejetnosci, w tym rozwijania kompetencji jezykowych. Ciekawostki moga by¢ sformutowane
jezykiem z wyzszego poziomu, tj. np. gdy gracz wybrat na poczatku rozgrywki poziom A2/A2+ tres¢
ciekawostek opisana bedzie jezykiem z poziomu B1, je$li gracz wybrat poziom B1/B1+, tre$¢
ciekawostek opisana bedzie jezykiem z poziomu B2. Jesli gracz wybrat B2/B2+, ciekawostki
opisane bedg jezykiem na poziomie C1.

Kategorie do wyboru:

1) Wiedza jezykowa:
- leksyka,
- gramatyka.

2) Komunikacja jezykowa:
- méwienie,

- pisanie,

- mediacja.

3) Kultura na co dzien:
- obyczaje,
- struktury jezykowe.

4) Jezyk w krajach (adekwatnie do wersji jezykowej gry):
- DACH-L (D=Niemcy A=Austria CH=Szwajcaria L=Luxemburg),
- Wielka Brytania i USA.

5) Nauki przyrodnicze - ZYWIOLY:
- woda,

- ogien,

- powietrze,

- ziemia.

6) Nauki przyrodnicze - CZLOWIEK:
- ciato,

- psyche,

- emocje.

7) Nauki przyrodnicze - FAUNA (z uwzglednieniem réznych kontynentéw):
- fauna w srodowisku lgdowym,

- fauna w srodowisku wodnym,

- zwierzeta latajace.
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8) Nauki przyrodnicze - FLORA:
- flora réznych kontynentéw,
- flora Polski.

9) Nauki przyrodnicze - PRZESTRZEN KOSMICZNA:
- uktad planetarny,
- eksploracja kosmosu.

10) Ochrona srodowiska:
- woda,

- fauna i flora,

- powietrze,

- ziemia.

11) Nauki Sciste: Matematyka:
- zadania logiczne.

12) Nauki sciste: Informatyka:
- kodowanie.

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

e Aplikacja musi posiada¢ intuicyjny samouczek.

e Pytania/zadania powinny by¢ tak sformutowane, aby skfaniaty gracza do wnioskowania,
abstrahowania, rozumowania, wyobrazania sobie, sgdzenia, rozwigzywania problemow,
tworczosci i krytycznego myslenia. Powinny zachecaé gracza do udzielania odpowiedzi
dotyczacych m.in. przyczyny, sposobu, mechanizméw, skutkdw, mozliwych rozwigzan
danych zjawisk. Nie sg dopuszczalne pytania banalne, badz oczywiste.

e W grze nie pojawiajg sie pytania o rozstrzygniecie: tak lub nie.

e W kazdej kategorii wskazane jest opracowanie wielokrotnosci liczby pytan (x 10), tak aby
gra byfa atrakcyjna dla wymagajacego uzytkownika. Nie jest akceptowalne dodanie kilku
pytan do poszczegdlnych kategorii.

e Pytania i odpowiedzi do wyboru oraz dodatkowe informacje wyswietlane na ekranie sg
jednoczesnie odczytywane przez lektora (konferansjera). Wymagane jest uzycie gtosu
profesjonalnego lektora.

e Odpowiedzi do pytan/zadan powinny by¢ sformutowane w réznorodny sposéb. Istotne jest
aby byty rozbudowane, tak aby gracz byt zachecany do wykorzystania jezyka obcego w
sposéb zaawansowany (jednak zgodnie z wybranym poziomem jezykowym).

e Dystraktory powinny by¢ jednoznacznie fatszywe, ale prawdopodobne. Nie sg
dopuszczalne btedne odpowiedzi do wyboru, ktdre sg zbyt abstrakcyjne
(nieprawdopodobne) lub dajace sie okresli¢ jako fatszywe w sposéb oczywisty.

e Materiaty dodatkowe zaimplementowane w trybie: Chce sie dowiedziec (ij. teksty do
stuchania, czytania, schematy, dane statystyczne, animacje, filmiki itp.) powinny by¢ tak
przygotowane, aby kazdy rodzaj tekstu miat réwny udziat w catej puli tekstow w grze.
Przyktadowo: nie akceptuje sie opracowania wigkszosci tekstow w formie schematéw lub
wiekszosci tekstow do czytania. Stosunek ilosciowy poszczegodlnych rodzajéw tekstéw
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powinien by¢ poréwnywalny.

Zadania sprawdzajgce rozumienie informacji pozyskanych z materiatéw dodatkowych w
trybie: Chce sie dowiedzie¢ (w formie m.in. zadan typu prawda-fatsz, wielokrotny wybor,
zadan polegajacych na uktadaniu informacji w okreslonym porzadku, wycigganiu wnioskow
z podanych informaciji, okreslaniu gtéwnych mysli, intencji, kontekstu oraz zadan w formie
tzw. C-Test itp.) powinny by¢ tak opracowane, aby miaty rowny udziat w catej puli zadan
sprawdzajgcych w grze. Przyktadowo: nie akceptuje sie opracowania wiekszosci zadan w
formie zadan wielokrotnego wyboru lub wiekszosci zadan w formie C-Testéw. Stosunek
ilosciowy poszczegodlnych rodzajéw zadan powinien by¢ poréwnywalny.

Z uwagi na to, ze gra dedykowana jest dla wymagajgcych uzytkownikow, w przypadku gdy
po zakonczeniu gry gracz wybierze opcje Zagraj jeszcze raz losowos¢ pytan w
poszczegolnych kategoriach powinna by¢ tak zaprogramowana, aby gracz otrzymywat
inne pytania niz w poprzedniej rozgrywce.

Po wybraniu przez gracza odpowiedzi szacunkowej w trybie Ciekawostki na ekranie pojawi
sie odpowiednio albo potwierdzenie poprawnosci wyboru, albo komunikat o wybraniu
przez niego btednej odpowiedzi. Oprécz tego w obu przypadkach pokaze sie poprawna
informacja, zawierajgca obligatoryjnie dodatkowe tresci rozszerzajgce i uzupetniajgce.

Dodatkowe tresci rozszerzajgce i uzupetniajgce w trybie Ciekawostki powinny mieé
atrakcyjng forme, np. notatki prasowej, krotkiego filmiku, newsa wiadomosci telewizyjnych,
wpisu na mediach spotecznosciowych itp.

Ciekawostki moga by¢ sformutowane jezykiem z wyzszego poziomu w skali ESOKJ.

W grze zaimplementowany jest stowniczek kluczowych pojeé. Stowniczek jest
uporzgdkowany alfabetycznie oraz wedtug kategorii. Zakres wyrazéw w stowniczku
dotyczy nazw kategorii, a ponadto tresci pytan, zadan, tekstéw i innych uzytych form
przekazu tresci oraz ciekawostek.

Stowniczek ma dwie wersje: jedno- i dwujezyczna:

a) stowniczek w jezyku obcym wyjasnia dane pojecie za pomocg synonimow,
antonimow, definicji, przyktadow w danym jezyku obcym oraz za pomoca
demonstracji w formie zdje¢, schematdw, itp.

b) stowniczek dwujezyczny wykorzystuje polskie odpowiedniki. Opcja wariantowa to
stowniczek dwujezyczny: niemiecko-angielski.

Wszystkie tresci w stowniczku (w jezyku obcym i polskim) majg opcje odtwarzania
odstuchu. Do poje¢ w jezyku niemieckim i w jezyku angielskim dodany jest zapis
fonetyczny.

We wszystkich nagraniach tekstowych (w tym w stowniczkach) wymagane jest
wykorzystanie nagranh lektorskich bgdz nagran automatu wysokiej klasy.

Gra posiada opcje zapisywania stanu gry.

Opis struktury materiatu

Przyciski na ekranie pojawiajgce sie w rozgrywce:

poczatek gry: Wariant jezykowy (niemiecki, angielski) i Poziom jezykowy (A2/A2+, B1/B1+,
B2/B2+),
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awatary graczy do wyboru (kazdy gracz realny wybiera swoéj awatar, a gracze wirtualni sg
postaciami wybranymi przez komputer),
nastepnie dwa przyciski umozliwiajgce wybranie wersji gry: Gram indywidualnie i Gram z
innymi,
po dokonaniu wyboréw z powyzszego punktu pokazuije sie kolejna para przyciskéw:
Poziom tatwy lub Poziom trudny oraz symbole 3 szans (“zy¢”),
po wybraniu poziomu gry pojawia sie nazwa kategorii,
po poznaniu kategorii gracz wskazuje osobe odpowiadajgcg na pytanie. W tym celu na
ekranie pojawiajg sie trzy przyciski: Pytanie dla mnie, Pytanie dla gracza nr 2, Pytanie dla
gracza nr 3,
nastepnie wyswietla sie pytanie/zadanie (jednoczesny odstuch) oraz dwa przyciski: Chce
sie sprawdzi¢ i Chce sie dowiedziec,
po wybraniu Chce sie sprawdzi¢: pojawiajg sie 4 odpowiedzi do wyboru (jednoczesny
odstuch),
po udzieleniu poprawnej odpowiedzi w trybie Chce sie sprawdzi¢ na ekranie pokazuje sie
wartos¢ 10 punktow,
punkty wszystkich graczy aktualizujg sie na biezgco i sg widoczne na ekranie przez caty
czas rozgrywki,
po wybraniu nieprawidtowej odpowiedzi w trybie Chce sie sprawdzi¢ pojawiajg sie dwa
przyciski: Probuje jeszcze raz i Chce sie dowiedziec,
opcja: Probuje jeszcze raz jest dostepna dla graczy wytgcznie 1 raz na poziomie tatwym,
po wybraniu: Chce sie dowiedziec pojawig sie zaimplementowane materiaty dodatkowe i
fakultatywne zadania. Po skorzystaniu z trybu nauki gracz wraca do postawionego pytania,
po zdobyciu tytutu Omnibusa pojawiajg sie trzy przyciski: Pobierz dyplom, Zagraj jeszcze
raz oraz Ciekawostki,
po zapoznaniu z poszczegolnymi informacjami w trybie Ciekawostki na ekranie pojawiajg
sie dwa przyciski: Mysle, ze to prawda i Przypuszczam, Ze to falsz,
w trakcie rozgrywki dwa nieduze przyciski np. na dole ekranu:

a) stowniczek jednojezyczny zgodnie z wybranym wariantem jezykowym gry:

Stowniczek niemiecki lub Stowniczek angielski,
b) stowniczek dwujezyczny zgodnie z wybranym wariantem jezykowym gry:
Stowniczek niemiecko-polski lub Stowniczek angielsko-polski

Mechanika materiatu

W obu wersjach gry (indywidualna i Multiplayer) liczba graczy jest taka sama - 3
(podobnie jak w finale 1 z 10). W przypadku wersji indywidualnej gracz rywalizuje z dwoma
wirtualnymi graczami, czyli z komputerem. W opcji Multiplayer istnieje mozliwo$¢é
dotgczenia dwéch graczy on-line. Jesli gracze nie zostang obsadzeni realnymi osobami
(np. dotgczy tylko jeden gracz), wowczas trzeci gracz wystepuje jako gracz wirtualny, tj.
komputer. Pytania/zadania zaréwno dla gracza, jak i dla graczy realnych i wirtualnych
wyznacza komputer.

Odpowiadanie na pytania przez wirtualnych przeciwnikéw rywalizujgcych z graczem w
wersji indywidualnej gry moze by¢ pokazane w lekkim przyspieszeniu, ale tak zeby byta
mozliwos¢ odczytania i odstuchania pytania i odpowiedzi.

Gra posiada 2 warianty jezykowe (wersje niemieckojezyczng i anglojezyczng)
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dostosowane do poziomu jezykowego grupy docelowej. Rozpoczynajgc rozgrywke gracz
wybiera wariant jezykowy gry.

Gra posiada opcje zapisywania stanu gry, co jest jednym z wymaganych kluczowych
rozwigzan technicznych.

W kazdej rozgrywce gracz i jego przeciwnicy odpowiadajg na pytania lub rozwigzujg
zadania z zakresu réznorodnych kategorii. Pytania i zadania wyznacza komputer.

W kazdej rozgrywce gracz jak i jego dwaj rywale majg do dyspozycji 3 szanse/“zycia”.
Odpowiedzi btedne skutkujg utratg jednej z szans. Za kazdg poprawng odpowiedz
zdobywa sie 10 punktéw. Punkty naliczajg sie na biezgco i sg widoczne na ekranie do
konca rozgrywki.

Gracz widzi pytania zadawane jego rywalom oraz udzielane odpowiedzi (bedzie widziat
réwniez, czy udzielone odpowiedzi sg btedne czy prawidtowe). Takie rozwigzanie bedzie
jednoczesnie elementem edukacyjnym. Nazwy kategorii, pytania i odpowiedzi do wyboru
sg odczytywane przez profesjonalnego lektora (konferansjera). Podobnie - gracz widzi
informacje podawane w trybie nauki rywalowi.

W kazdej rozgrywce losowos¢ kategorii powinna by¢ tak zaplanowana, aby gracz
odpowiadat na pytania z réznych dziedzin. Wazne tez, aby w kazdej rozgrywce trzech
graczy fgcznie odpowiadato na pytania z zakresu 12 r6znych kategorii (zgodnie z liczbg
zaproponowanych ponizej). Oznacza to, ze ilos¢ pytan z poszczegdlnych kategorii, na
ktére gracze udzielg odpowiedzi, bedzie r6zna, ale w jednej rozgrywce musi pojawic sie co
najmniej jedno pytanie z kazdej kategorii.

Pytania, odpowiedzi do wyboru i inne informacje sg odczytywane przez profesjonalnego
lektora.

Gracz ma mozliwo$c:

a) decydowac o poziomie trudnosci pytan, wybierajac go zaraz po wyswietleniu sie
wylosowanej kategorii pytan, przy czym gracz ma prawo zmiany wybranego
poziomu trudnosci pytan z danej kategorii: Poziom tfatwy lub Poziom trudny w
trakcie rozgrywki,

b) szacowac¢ stan swojej wiedzy deklaratywnej i proceduralnej, wybierajgc przy
kazdym pytaniu opcje testowg (Chce sie sprawdzic) lub opcje nauki (Chce sie
dowiedziec),

c) powrdci¢ do pytania w przypadku udzielenia btednej odpowiedzi (Probuje jeszcze
raz) - wylgcznie 1 raz w trakcie rozgrywki na poziomie tatwym,

d) sprawdzi¢ swojg wiedze w trybie nauki (Chce sie dowiedziec¢) w formie
rozwigzywania zadan dodatkowych - wytagcznie 3 razy w wersji indywidualnej gry i
w wersji Multiplayer,

e) szacowac prawdziwos¢ podanych informacji w trybie Ciekawostki,

f) decydowag, z ktérej wersji stowniczka kluczowych poje¢ chciatby skorzystac: z
wersji jedno- czy dwujezyczne;.
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Grafika

Wyglad aplikacji i ekranu tytutowego:

e Ekran tytutowy — elegancki i realistyczny styl bez elementéw komiksowych, skierowany do
starszej mtodziezy. Wykorzystanie klasycznego designu inspirowanego telewizyjnymi
quizami. Kolorystyka stonowana, nawigzujgca do profesjonalnych teleturniejow, np. granat,
szarosé, ztoto.

e Studio gry — realistycznie wygladajgce wirtualne studio telewizyjne z prostymi animacjami.
W centrum sceny znajduje sie podium dla graczy i prowadzgcego (postacie widziane z
perspektywy trzeciej osoby). W tle wida¢ minimalnie zaznaczong publicznosé, aby nie
przecigzac¢ grafiki, uwzgledniajgc rézne grupy wiekowe i osoby z niepetnosprawnosciami.

Postaci graczy i konferansjera:

e Kamera z perspektywy trzeciej osoby - gracz znajduje sie w pomieszczeniu wygladajgcym
np. jak studio telewizyjne. W centrum oprécz niego widac 2 graczy i prowadzgcego. W tle
widaé publicznos$¢ w réznym wieku.

e Awatary graczy, konferansjer, publika — stworzenie katalogu postaci o réznorodnym
wygladzie, réznych pici i typow urody, z ktérych gracz moze wybra¢ awatar. Wsréd postaci
wirtualnych przewidziane sg osoby z niepetnosprawnosciami.

e Wyglad konferansjera — profesjonalny, o charakterystycznym wygladzie jak prezenter
telewizyjny; ubrany w elegancki, ciemny garnitur. Podczas zadawania pytan jego sylwetka i
mimika sg minimalnie animowane, co zwigksza dynamike bez generowania duzych
kosztéw animaciji.

Tto dla wyswietlanych pytan i informacji:

e Koncepcja graficzna wyswietlania pytan — ekran podzielony na gtéwng czes¢ i obszar
informacji. Wyswietlane tresci sg umieszczone na prostym, ale nowoczesnym tle
(podobnym do gry PBT — Brain Test
https://store.steampowered.com/app/1251490/PBT _ Brain Test/). Czes$¢ przeznaczona na
pytania i odpowiedzi jest wyraznie oddzielona, wykorzystujgc delikatne gradienty lub
ciemniejsze obramowania.

e Tres¢ pytan i informacji nie jest zapisana czcionkg w stylu Courier New.

Symbole i licznik czasu:

e Symbol szans (,zy¢”) — np. w formie ikony serca lub innego symbolu zycia. Atrakcyjna, lecz
prosta wizualizacja, ktérej kolor zmienia sie w miare utraty szans.

e Licznik punktéw — aktualizowany na biezgco, z lekkim podswietleniem lub powiekszeniem
wartosci przy kazdej aktualizacji.

e Zegar czasu ograniczajgcego — cyfrowy licznik lub okragta ikona na ekranie, wyraznie
widoczna, ktéra zmienia kolor (np. czerwony) przy zblizajgcym sie korcu czasu.

Grafika zakonczenia gry:

e Podium dla zwyciezcy — uproszczone, realistyczne podium w stylu teleturniejowym. Po
zdobyciu tytutu OMNIBUSA wyswietla sie krotka animacja (fanfary, delikatne fajerwerki), co
podkresla zwyciestwo.

e Dyplom w wersji PDF — certyfikat z minimalistycznym i eleganckim wygladem, bez
elementow dzieciecych. Mozliwos¢ pobrania dokumentu z informacjg o zdobytym tytule w
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Opcje stowniczka i przyciski na ekranie:

wybranym jezyku.

Przyciski — wyrazne, o prostym stylu, np. obramowane przyciski z delikatnym efektem po
najechaniu kursorem, co nie wptywa na duze koszty produkgciji.

Stowniczek — ukfad z przejrzystymi ikonami nawigacyjnymi (jednojezyczny, dwujezyczny),
z prostg funkcjonalnoscig przeglgdania haset, pogrupowanych alfabetycznie.

Przykladowe inspiracje

Mechanika:

Grafika i klimat:

Edukacyjne aspekty:

Fabuta i narracja:

»PBT - Brain Test” — quizowe pytania z réznych dziedzin, wymagajgce logicznego
mys$lenia.

»Jeden z dziesieciu” — eliminacja uczestnikow poprzez quizy i rywalizacja o tytut
,Omnibusa”.

»Irivia Crack” — multiplayerowa mechanika rywalizacji w quizach i rotacja kategorii
tematycznych.

»,Who Wants to Be a Millionaire?” — teleturniejowy interfejs, podkreslajgcy powage
rywalizacji.

»Kahoot!” — nowoczesna, dynamiczna szata graficzna dostosowana do edukacyjnych
quizéw.

»Elevate” | ,,Peak — Brain Training” — elegancki, minimalistyczny wyglad aplikacji
wspierajgcych rozwoj poznawczy.

,»Duolingo” — system nagréd i motywaciji (punkty, poziomy, codzienne wyzwania).
»Kahoot!” — mechanika quizéw interaktywnych, ktére mozna rozgrywac indywidualnie lub
w grupie.

»Elevate” — adaptacyjne dopasowanie trudnosci pytan do postepdw uzytkownika.

»Who Wants to Be a Millionaire?” — teleturniejowy system progresji, oparty na wiedzy i
strategii.

»Trivia Crack” — rywalizacja miedzy graczami w czasie rzeczywistym, z rankingami i
wyzwaniami.

»Jeden z dziesieciu” — mechanika wyboru przeciwnikow i eliminacji graczy podczas
rozgrywki.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukaciji (UDL) oraz by¢é 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. 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 materiatléow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi 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 spetniaé kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen 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
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

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 przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uprosci¢ lub
pomingc¢/wytgczyc);

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

5. 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$c
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystac 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 stanowigcg
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

- z ograniczeniami wzroku,
- z ograniczeniami stuchu,
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- 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,

- korzystajgcych z czytnikow ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

- stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiarow i typow fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
- stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

- uzywanie kombinacji koloru, ksztattow 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 elementéw interfejsu;

- uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, réoznych 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$¢
powigekszania catosci, poszczegolnych elementéw mapy interaktywnej;

 nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

- stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

- elementy materiatu powinny by¢ duze i tatwe do odréznienia oraz oddalone od siebie;
- dodanie opisow alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére
opisujg tresci lub funkcje;

- stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

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

Ograniczenia stuchu:

- stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;

- zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

- dodanie napisow i transkrypcji do tresci audio i wideo;

- mozliwo$é modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich 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 przefgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesli
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rgk i mobilnosci:

- umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
- projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
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- unikanie tworzenia dynamicznych treéci, wymagajgcych duzego ruchu myszy;

- hieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

- zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciagnij 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 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;

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

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikéw ekranow:

- opisywanie obrazow, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;

- nieumieszczanie informaciji 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 taczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnosé dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z ré6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowaé z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcoéw

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

e Ekran poczatkowy i menu gtéwne

o  Wybdr wersji jezykowej (niemiecka lub angielska).

o Wybdr poziomu trudno$ci (tatwy lub trudny).

o Wybdr trybu gry:

= Indywidualny.

m  Multiplayer - maksymalnie dwéch dodatkowych graczy. Jesli nie dotgczy
petna liczba oséb, brakujacy gracze sg zastgpieni przez komputer.
Synchronizacja sesji: Real-time dla odpowiedzi, widoczno$¢ odpowiedzi i
wynikéw innych graczy.

o  Wybdr awatara.

o Samouczek: Interaktywny samouczek objasniajgcy zasady gry i nawigacje po
aplikacji.

e Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabufa i narracja: : Gra wprowadza uczniéw w konkurs o tytut Omnibusa —
najwyzsze wyroznienie dla ucznia o wszechstronnej wiedzy. Fabuta koncentruje
sie na rywalizacji uczestnikéw, ktdérzy muszg przejs¢ kolejne etapy, odpowiadajgc
na pytania z réznych dziedzin. Kazda runda przybliza gracza do celu, a
emocjonujgcy kontekst rywalizacji nadaje quizowi dynamike i zwieksza
zaangazowanie.

o Zadania i wyzwania: Gtéwne zadanie to poprawne odpowiadanie na pytania w
okreslonym czasie. Gracz moze zdecydowac o poziomie rozgrywki w trakcie gry.

o Adaptacyjnosé: Dostosowanie poziomu trudnosci do postepdw i umiejetnosci
gracza, np. poprzez bardziej zaawansowane tamigtéwki dla szybszych graczy.

o Kategorie tematyczne: Losowe przypisanie 12 kategorii z dostepnych 12
zestawdw na catg rozgrywke, zapewniajgc kazdemu graczowi pytania z réznych
dziedzin.

o Mechanika gry:

m Pytania wyswietlane sg dla wybranego gracza (siebie lub przeciwnika).

m Pytania maja forme wyboru jednej poprawnej odpowiedzi sposréd 4 opdiji.

o Dystraktory: Falszywe, lecz wiarygodne odpowiedzi; kazda kategoria musi mie¢
minimum 10 pytan, by unikng¢ powtérzen.

o Zmiennos¢ pytan: System losowania pytan tak, by po ponownym rozpoczeciu
rozgrywki gra nie powtarzata wczesniej wyswietlanych pytan.

o System zycia i punktaciji

m  Mechanizm zy¢: Kazdy gracz zaczyna z trzema zyciami; utrata zycia przy
btednej odpowiedzi (na poziomie fatwym jeden raz mozliwos¢ poprawy
btednej odpowiedzi.

m Punktacja: 10 punktéow za poprawng odpowiedz; wygrana przy
zachowaniu cho¢ jednego zycia lub z najwyzszym wynikiem punktowym,
gdy inni gracze stracg wszystkie zycia.

o Powiadomienia koncowe i nagrody:
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m  Gratulacje i nagrody: Po zwyciestwie tytut OMNIBUSA, statuetka oraz
dyplom do pobrania w wersji PDF.
m  Opcja powtdrzenia rozgrywki: ,Zagraj jeszcze raz” z nowg serig pytan, co
zapewnia unikalne pytania w kazdej rozgrywce.
System podpowiedzi - tryb nauki (Chce sie dowiedziec¢):

o Materiat edukacyjny: Dla kazdego pytania w trybie nauki dostepne sg teksty do
czytania, stuchania, schematy, dane statystyczne, animacje, etc.

o Zadania sprawdzajace: Prawda/fatsz, uktadanie informac;ji, wielokrotny wybor i
inne, rowno roztozone miedzy formaty zadan.

o Limit uzycia: Na poziomie tatwym gracze mogg skorzysta¢ z trybu nauki do 3 razy
na runde.

o Ograniczony czas na skorzystanie z opcji ,tryb nauki”.

o Pozostali uczestnicy widzg informacje podawane w trybie nauki rywalowi.

Nawigacja i eksploracja swiata gry:

o Informacja o poziomie gry: Wyswietlenie tabeli informujgcej o poziomie gry

o System zadan i osiggnie¢: Gra zawiera system osiggnie¢, nagradzajgcy graczy
za szczegolne dokonania, np. zdobycie tytutu Omnibusa bez podpowiedzi lub
szybkie ukonczenie rundy. Osiggniecia zwiekszajg motywacje i pozwalajg
uczniom $ledzié¢ postepy.

Stowniczek kluczowych pojeé

o  Struktura stownika: Stownik jednojezyczny i dwujezyczny (PL-DE i DE-EN),
uporzgdkowany alfabetycznie oraz wedtug kategorii.

o Wyjasnienia: Pojecia opisane za pomocg synoniméw, antoniméw, definiciji,
przyktadéw oraz multimediow (zdjecia, schematy).

o Odstuch i fonetyka: Opcja odstuchu dla obu jezykéw oraz transkrypcja fonetyczna
dla angielskiego.

Sledzenie postepow:

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

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

Integracja edukacyjnych celéw gry:

o Cele edukacyjne: Gra jest skonstruowana w sposéb wspierajgcy rozwéj wiedzy
0golnej, a jej celem jest rozwijanie wszechstronnych umiejetnosci uczniéw. Kazde
pytanie mozna wzbogaci¢ o kontekst edukacyjny, co pogtebia wartos¢
edukacyjng rozgrywki.

o Informacja zwrotna: Konstruktywna po zakonczeniu poziomu lub zadania,
informujgcy gracza o postepach i ewentualnych btedach.

o Ciekawostki:

m  Mechanizm ciekawostek: Po zakorczeniu gry gracz moze zobaczy¢
ciekawostki z dziedziny, ktére sg napisane na poziomie jezykowym o
jeden wyzej niz wybrany poziom gry.

m Forma przekazu: Informacje uzupetniajgce o faktach, w formie newsa,
notatki prasowej lub filmiku.

Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwosc
wyboru poziomu trudnosci, ustalania kolejnosci lub liczby zadanh oraz ukrywania
lub odkrywania wybranych opcji.
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o  Wybdr scenariuszy i zasobow: Nauczyciele mogag konfigurowac elementy gry,
takie jak dostepne scenariusze lub zasoby, ktére bedg uzywane przez ucznidw,
dostosowujgc gre do ich potrzeb edukacyjnych.

e Lektor: Odczytywanie pytan, kategorii oraz mozliwych odpowiedzi przez profesjonalnego
lektora, zgodnie z poziomem jezykowym i wersjg jezykowa.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:

o Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: Mozliwo$¢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.
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