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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Gramatyczny kredens prababci Heleny to gra utrwalajgca wiadomosci i umiejetnosci na temat
wszystkich odmiennych i nieodmiennych czesci mowy. Koncepcja e-materiatu oparta zostata na
rozwigzywaniu zadan w pokoju zagadek, w ktérym kazdy pokdj stanowi jedna z wielu
szafek/szuflad w starym kredensie prababci Heleny - szefa kuchni w restauracji przedwojennego
warszawskiego hotelu Savoy (autentyczne miejsce - Nowy Swiat 58, w restauracji naprawde
podawano majonez z homara). Gracz w poszukiwaniu przepisu kulinarnego na majonez z homara
(jest mu potrzebny, by wzig¢ udziat w prestizowym konkursie kulinarnym - Bocuse d’Or Poland)
swojej prababci trafia do piwnicy, w ktorej stoi stary kredens, i musi uporzgdkowac¢ kazdg z szafek,
uktadajgc kuchenne przedmioty i gadzety wg gramatycznych wytycznych, by otrzymac¢ wskazéwke
do dalszych poszukiwan stawnej babcinej receptury.

Cel ogdiny materiatu

Aplikacja utrwalajgca wiadomosci i umiejetnosci na temat wszystkich odmiennych i nieodmiennych
czesci mowy, wzbogacajgce stownictwo oraz uwrazliwiajgce ucznia na estetyke otoczenia
i mozliwos¢ jego projektowania z uwzglednieniem wiasnego gustu i potrzeby poczucia piekna.

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

Jezyk polski

Kl. IV-VI
Ksztatcenie jezykowe.

Gramatyka jezyka polskiego. Uczen:
rozpoznaje w wypowiedziach czesci mowy (czasownik, rzeczownik, przymiotnik,
przystowek, liczebnik, zaimek, przyimek, spojnik, partykuta, wykrzyknik) i okresla ich
funkcje w tekscie;

- odrdznia czesci mowy odmienne od nieodmiennych;

- dostrzega role czasownika w wypowiedzi, odréznia czasowniki dokonane od
niedokonanych, rozpoznaje bezosobowe formy czasownika: formy zakonczone na
-no, -to, konstrukcje z sie; rozumie ich znaczenie w wypowiedzeniu oraz funkcje w
tekscie;

- rozpoznaje formy przypadkoéw, liczby, osoby, czasu, trybu i rodzaju gramatycznego
odpowiednio: rzeczownika, przymiotnika, liczebnika, czasownika i zaimka oraz
okresla ich funkcje w wypowiedzi; oddziela temat fleksyjny od koncéwki;

- rozumie konstrukcje strony biernej i czynnej czasownika, przeksztatca konstrukcje
strony biernej i czynnej i odwrotnie, odpowiednio do celu i intencji wypowiedzi;

- stosuje poprawne formy gramatyczne wyrazéw odmiennych;

- poprawnie stopniuje przymiotniki i przystowki, rozumie ich role w opisie swiata oraz
uzywa we wiasciwych kontekstach;

KI. VII - VIII
Ksztatcenie jezykowe.
Gramatyka jezyka polskiego. Uczen:

- zna zasady tworzenia wyrazéw ztozonych, odréznia ich typy;

- rozpoznaje imiestowy, rozumie zasady ich tworzenia i odmiany, poprawnie stosuje
imiestowowy rownowaznik zdania i rozumie jego funkcje; przeksztatca go na zdanie
ztozone i odwrotnie;

Zréznicowanie jezyka. Uczen:

- dostrzega zréznicowanie stownictwa, w tym rozpoznaje stownictwo ogélnonarodowe

i stownictwo o ograniczonym zasiegu [...];
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- zna sposoby wzbogacania stownictwa;

Plastyka
Uczen:

- podejmuje dziatania z zakresu estetycznego ksztattowania otoczenia; projektuje i realizuje
formy dekoracyjne, podnoszace estetyke otoczenia (wykorzystuje elementy gotowe, np.
projektujgc nakrycie stotu na uroczystosc rodzinng z wykorzystaniem m. in. dekoracji
kwiatowej; uwzglednia zasady estetyki podawania potraw).

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Koncepcja e-materiatu oparta na rozwigzywaniu zagadek w pokoju zagadek, w ktérym kazdy
pokéj stanowi jedna z wielu szafek/szuflad w starym kredensie prababci Heleny - szefa kuchni w
restauracji przedwojennego warszawskiego hotelu Savoy (autentyczne miejsce - Nowy Swiat 58,
w restauracji naprawde podawano majonez z homara - istniejg ciekawe materiaty z tego okresu,
menu, zdjecia hotelu i restaurac;ji).

Gracz w poszukiwaniu przepisu kulinarnego na majonez z homara (jest mu potrzebny, by wzigé
udziat w prestizowym konkursie kulinarnym - Bocuse d’Or Poland) prababci Heleny trafia do
piwnicy, w ktorej stoi stary kredens, i musi uporzgdkowa¢ kazdg z szafek, uktadajgc kuchenne
przedmioty i gadzety wg gramatycznych wytycznych, by otrzymaé wskazéwke do dalszych
poszukiwan stawnej babcinej receptury.

Po uporzgdkowaniu pierwszej i kolejnych pojedynczych szuflad wg gramatycznych wytycznych na
ekranie pojawiaja sie gramatyczne zagadki - jednoczes$nie ich rozwigzaniami sg poszczegodlne
wyrazy wskazéwki, ktéra ma doprowadzi¢ gracza do odnalezienia niezwyktego przepisu -
Przeszukaj doktadnie wszystkie kieszenie mojego fartucha - po prawidtowym rozwigzaniu
zagadki poszczegolne wyrazy powinny wyswietlaé sie po kolei np. na gérze ekranu az do utozenia
catego zdania - wskazdwki.

Przyktad pierwszej zagadki gramatycznej i jej rozwigzania, ktére bedzie jednoczesnie pierwszym
wyrazem wskazowki “prowadzgcej” gracza do celu - Przeszukaj:

Utwoérz forme wyrazu w trybie rozkazujgcym Ip., czasie przyszlym, aspekcie dokonanym od
czasownika - szukaé.

llo$¢ wyrazéw we wskazowce jest uzalezniona od ilosci szuflad/szafek do uporzadkowania, jesli
uczen odgadnie i wpisze w odpowiednie miejsce wtadciwy wyraz, przechodzi do kolejnej
uaktywniajgcej sie w tym momencie szuflady.

Niewielki kajecik z przepisami prababci Heleny ukryty zostat w kieszeni jej fartucha - na fartuchu
powinny by¢ wyhaftowane monogramy babci i w szafce z bielizng kuchenng, dlatego powinien byé
on wczesniej utozony przez ucznia na samej gorze, a kieszen aktywna dopiero po zrobieniu
porzgdku w kredensie i rozwigzaniu wszystkich gramatycznych zagadek.

Po odnalezieniu przepisu gracz odkrywa jednak, ze przepis jest nieczytelny, by¢é moze wyblakio
pismo, a moze wylat sie na kartke jaki$ ptyn, ale wysitek gracza nie poszedt na marne, bo ocalato
przestanie/wpis - np. Najlepiej smakuje zastuzony sukces - uwierz w siebie! - ktére prababcia
chciata przekazac znalazcy - pomoze ono w wygraniu konkursu...

Babcina madros$¢ zapisana na kartce ze stawnym przepisem skioni gracza do opracowania
wiasnej receptury - na zakonczenie gry gracz zredaguje przepis na wiasng, a nie na babcing,
potrawe, ktory bedzie mégt wygenerowaé w postaci pliku pdf (bytoby ciekawie, gdyby logo
przedwojennego hotelu stanowito znak wodny na wygenerowanej kartce).
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Przykladowy poczatek fabuly i proponowane pokoje/szuflady/szafki oraz proponowane
stownictwo:

Po wejsciu do piwnicy gracz uwaznie oglgda kredens, w oczy “rzuca” mu sie nieporzgdek w nim
panujgcy, ha wpot otwarte szafki i szuflady, poprzewracane przedmioty - widac¢, ze kto$ przed nim
przeszukiwat kredens. Gracz powinien méc obejs¢ kredens dookota, by po krotkich jego
ogledzinach dostrzec przyklejong, ledwie widoczng kartke. Kartka okazuje sie zawiera¢ informacje
od wiascicielki kredensu, np. “Zréb porzadek w kredensie, a nie ominie cie nagroda”. Po
odnalezieniu kartki i przeczytaniu jej zawartosci “uaktywnia sie”/wysuwa sie jedna z szafek -
uczen powinien moc wyjgé/przeciggna¢ znajdujgce sie w niej przedmioty wykonane z drewna -
sitko, watek, trzepaczka, ttuczek, szczypce itd...po najechaniu kursorem na kazdy z nich wyswietla
sie ich nazwa, jednoczesnie we wnetrzu szuflady widoczne sg “przegrodki” na te przedmioty, do
kazdej (po najechaniu kursorem) przyporzadkowany jest odpowiedni opis - rzeczownik rodzaju
nijakiego, rzeczownik rodzaju zenskiego, rzeczownik rodzaju meskiego, rzeczownik rodzaju
niemeskoosobowego, rzeczownik rodzaju meskoosobowego - gracz musi uporzgdkowac
przedmioty wg rodzaju gramatycznego - tu pojawia sie pierwsza gramatyczna zagadka do wyrazu
Przeszukaj - propozycja jak wyzej - a na ekranie wyswietla sie miejsce do wpisania rozwigzania.
Jedna z szafek powinna zawiera¢ kuchenng bielizne, ktérg uczen musi utozy¢ w odpowiedniej
kolejnosci wg opiséw poszczegolnych przedmiotéw, np. najezdzajgc kursorem na sam dot
opréznionej szafki, pojawia sie napis - wyrazenie przyimkowe ztozone z dwoch rzeczownikoéw i
imiestowu; zwigzek rzeczownika z przymiotnikiem zawierajacy zdrobnienie itd. - tu
proponowane stownictwo - fartuch z wyhaftowanymi monogramami, cerata do ogrodowego
stolu, obrus wyszywany sciegiem krzyzykowym, sciereczka bawelniana, ré6znokolorowy
bieznik, zazdrostka haftowana itp.

Kolejna z szuflad musi zawiera¢ rézne rodzaje talerzy, ktére gracz uporzgdkuje wg
wys$wietlajgcych sie gramatycznych wytycznych, np. wyraz bedacy zrostem liczebnika z
rzeczownikiem; rzeczownik zbudowany z przyimka i rzeczownika, zwigzek zgody itd.

Proponowane stownictwo: pétmiski, podtalerze, talerze gtebokie, talerzyki deserowe, serwis
obiadowy, patera na owoce, sosjerka, okragta taca, podtuzny talerz, filizanki, cukierniczki,
mlecznik, waza, pucharki na lody, podstawki do jajek itd. - w zaleznosci wg jakich wytycznych
gramatycznych gracz bedzie uktadat przedmioty.

Proponowane stownictwo/szuflady: szuflada z “gadzetami” - ostrzatka do nozy, obrgczki na
serwetki, korkociag, szpatutka, czerpak, chochla, durszlak z drobnymi oczkami itp.

Konieczna jest szafka ze szklankami, kubkami i kieliszkami - przykladowe stownictwo: szklanka do
napojow i wody, krysztatowa karafka, szklanka z krysztatu, kufle, szklanka do kawy, szklanki do
herbaty, szklanki do piwa, kieliszki do wina biatego, czerwonego, wédki, miodu pitnego itp.
Koniecznie szuflada ze sztu¢cami, réwniez tymi specjalistycznymi - do drobiu, miesa, ryb, np.
widelec do Slimakoéw, szczypce do pieczywa, n6z do sera, néz stotowy, tasak, r6zne rodzaje
widelcow i widelczykdw oraz tyzek i tyzeczek, sztuéce do cukru, szczypce do pieczeni.

Wskazane przedmioty typowe dla “kredensowego” przedowjennego czasu, np. kanka na mleko,
imbryk, ale tez spirytusowy ekspres do kawy, gliniane misy, podktadki, rekawice, rézne stoiczki.
Szafka z garnkami - emaliowanymi, glinianymi, beczutkami, pokrywkami, patelniami z cyny i
mosigdzu itd., ale tez mtynki, dzbany, rozen itp.

Szafka ze stoiczkami na rézne przyprawy; proponowane stownictwo: solniczki, pieprzniczki w
ksztatcie grzybkéw, stoik na make lub kasze, malowana maselniczka, pojemnik na suszone
prawdziwki, suszarka do grzybow, flaszka na ocet winny, pojemnik na szafran, rozmaryn, gatke
muszkatotows itp.,

Ale takze przedmioty opisane za pomocg imiestowéw: stolnica do watkowania, ubity dzban,
mozdzierz do tluczenia, makutra do ucierania, gatka do ucierania, dziadek do rozbijania orzechow.
Poniewaz muszg sie znalez¢ w opisie przedmiotow wszystkie czesci mowy, nalezy tez uzy¢
okreslenia typu: mocno zardzewiaty widelec, bardzo ciezki gar, jakie$ puzderko, malusia serwetka,
przepiekna koronka klockowa, fikusny pedzelek do smarowania rozbettanych jajek, widelec z
trzema zebami itp., obrus z wszytym monogramem, srebrny czajniczek poztacany w srodku, Iniany
obrus - obrus z Inu, bawetniana scierka - scierka z bawetny, krysztatowa cukiernica - cukiernica z
krysztatu, ale takze: krajalnica do krajania, poztacana/posrebrzana tyzka czy ostrzatka do
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ostrzenia, przedmiot, ktérym mozna ubi¢ piane, mozna nig utrzepa¢ kogel mogel, naczynie do
odcedzania, rozwatkowywag ciasto, watkowac, wyciskarka, opiekacz itp.

Proponuje poszukac inspiracji w ksigzce Krystyny Bockenheim “Przy polskim stole” oraz na
stronach'

ttg S: llczasemancyg antek 9 l/lw- rodzmlel|ako-g osgodynllnaczynla kuchenne
h : man ntek.pl/w-rodzini ko- ni/her

https: l/czasemancygantek pl/w- rodzm|e/|ako-gosgodyn|/213 Iody

httg S: llczasemancyr_) antek Q l/w- rodZ|n|eI|ako-g anl-domu/76 |akurzadZ|c |adaln|

Nadto wskazane odniesienie sie do méd wystroju wnetrz - budowa kredensu, jego historia,
wykonanie, kunszt - na zasadzie ciekawostki mogtyby wyswietla¢ sie te informacje na tle mebla -
np. po najechaniu na jego konkretny element.

Opcjonalnie warto rozwazy¢ mozliwos$¢ opisywania znalezionych przy kredensie/w kredensie
nieznanych graczowi przedmiotéw - np. dziezy, tyznika, maselnicy do robienia masta, duzej
drewnianej szatkownicy do kapusty itp. czy na przyktad kraszuarka, czyli spluwaczka - dzi$
przeciez publicznie nieuzywana, a zwigzana z positkami, naczynie do kieliszkéw, dawna waza do
ponczu ztozona z 7 czesci, herbatniczka, bukieterka, weriera (naczynie do schtadzania kieliszkéw),
konfituriera (naczynie do konfitur) - uczen mogtby zgadywac przeznaczenie przedmiotéw, opisac
je za pomocg czesci mowy, ewentualnie zaproponowac nazwe i dopiero wtedy powinna wyswietli¢
sie nazwa tych rzeczy i wyjasnione by¢ ich przeznaczenie. Tutaj takze mozna by wprowadzi¢
nazewnictwo regionalne i przedmioty charakterystyczne dla konkretnego regionu Polski.

W trakcie porzagdkowania zawartosci kredensowych pofek i szuflad gracz powinien mie¢ mozliwos¢
wyboru, ktére ze znalezionych przedmiotow zabierze ze sobg, po to, by udekorowac nimi
konkursowy stét, na ktérym stanie wykonana wg jego przepisu potrawa. Powinien mie¢ mozliwos¢
“przeciggniecia” wybranych - np. kieliszkdw, obrusa itp. - do wiklinowego kosza, ktéry znajdzie
przy/w kredensie. Po zakonczeniu “gramatycznej” wedréwki gracz powinien wtozy¢ do kosza takze
list prababci i wyj$¢ ze zgromadzonymi skarbami z piwnicy. Poniewaz to gracz decyduje, ktére
przedmioty bedg dla niego przydatne i wg niego beda piekne/wyjgtkowe, to niezbedna jest
mozliwo$¢ wyswietlenia np. catego obrusa, doktadne obejrzenie haftéow na tkaninach czy
inkrustacji na przedmiotach.

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

Obligatoryjnie wykorzystanie w aplikacji wszystkich czesci mowy odmiennych i nieodmiennych;
¢wiczenia utrwalajgce wiadomosci i umiejetnosci na temat wszystkich odmiennych
i nieodmiennych czesci mowy oraz bogacenie stownictwa ucznia.

Opis struktury materiatu

Gracz na poczatku pracy z aplikacjg powinien by¢ poinformowany, jakie zadanie ma do wykonania,
po czym zostaje “przeniesiony” lub wedruje po réznych pomieszczeniach starego domu,

by w poszukiwaniu przepisu kulinarnego na majonez z homara prababci Heleny trafia do piwnicy,
w ktérej stoi stary kredens (kredens powinien “urzeka¢” swoim wyglgdem, pieknym wykonaniem,
inkrustacjami, iloscig roznorodnych szuflad, a wokét niego moga leze¢ stare, zakurzone
przedmioty - zanim rozpocznie zadanie powinien moc obejrze¢ mebel dookota, moze wytrze¢
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https://czasemancypantek.pl/w-rodzinie/jako-pani-domu/76-jak-urzadzic-jadalnie

kurze itp.), i ma za zadanie uporzgdkowac¢ zawartos¢ kazdej z szafek, uktadajac kuchenne
przedmioty i gadzety wg gramatycznych wytycznych, by otrzymaé wskazéwke do dalszych
poszukiwanh stawnej babcinej receptury.

Po wejsciu do piwnicy gracz uwaznie oglgda kredens, w oczy “rzuca” mu sie nieporzgdek w nim
panujacy, na wpot otwarte szafki i szuflady, poprzewracane przedmioty - widaé, ze kto$ przed nim
przeszukiwat kredens. Gracz powinien méc obejs¢ kredens dookota, by po krétkich jego
ogledzinach dostrzec przyklejong, ledwie widoczng kartke. Kartka okazuje sie zawiera¢ informacje
od wiascicielki kredensu, np. “Zréb porzadek w kredensie, a nie ominie cie nagroda”. Po
odnalezieniu kartki i przeczytaniu jej zawartosci “uaktywnia sie’/wysuwa si¢ jedna z szafek -
uczen powinien moc wyjgé/przeciggna¢ znajdujgce sie w niej przedmioty wykonane z drewna -
sitko, watek, trzepaczka, ttuczek, szczypce itd...po najechaniu kursorem na kazdy z nich wyswietla
sie ich nazwa, jednoczesnie we wnetrzu szuflady widoczne sg “przegrédki” na te przedmioty, do
kazdej (po najechaniu kursorem) przyporzadkowany jest odpowiedni opis - rzeczownik rodzaju
nijakiego, rzeczownik rodzaju zenskiego, rzeczownik rodzaju meskiego, rzeczownik rodzaju
niemeskoosobowego, rzeczownik rodzaju meskoosobowego - gracz musi uporzagdkowac
przedmioty wg rodzaju gramatycznego.

Po uporzgdkowaniu pierwszej i kolejnych pojedynczych szuflad wg gramatycznych wytycznych na
ekranie pojawiajg sie gramatyczne zagadki - jednoczesnie ich rozwigzaniami sg poszczegoélne
wyrazy wskazowki, ktéra ma doprowadzi¢ gracza do odnalezienia niezwyktego przepisu -
Przeszukaj doktadnie wszystkie kieszenie mojego fartucha - po prawidtowym rozwigzaniu
zagadki poszczegdlne wyrazy powinny wys$wietla¢ sie np. na gérze ekranu az do utozenia catego
zdania - wskazowki.

Przykfad pierwszej zagadki gramatycznej i jej rozwigzania, ktore bedzie jednoczesnie pierwszym
wyrazem wskazdwki “prowadzgcej” gracza do celu - Przeszukaj:

Utwoérz forme wyrazu w trybie rozkazujgcym Ip., czasie przyszlym, aspekcie dokonanym od
czasownika - szuka¢.

llos¢ wyrazéw we wskazowce jest uzalezniona od ilosci szuflad/szafek do uporzadkowania, jesli
uczen odgadnie i wpisze w odpowiednie miejsce wtasciwy wyraz, przechodzi do kolejnej
uaktywniajgcej sie w tym momencie szuflady.

Niewielki kajecik z przepisami prababci Heleny ukryty zostat w kieszeni jej fartucha - na fartuchu
powinny by¢ wyhaftowane monogramy babci i w szafce z bielizng kuchenng, dlatego powinien by¢
on wczesniej utozony przez gracza na samej goérze, a kieszen aktywna dopiero po zrobieniu
porzgdku w kredensie i rozwigzaniu wszystkich gramatycznych zagadek.

Gracz odkrywa jednak, ze przepis jest nieczytelny, by¢ moze wyblakto pismo, a moze wylat sie na
kartke jaki$ ptyn, ale wysitek gracza nie poszedt na marne, bo ocalato przestanie/wpis - np.
Najlepiej smakuje zastuzony sukces - uwierz w siebie! - ktére prababcia chciata przekazac¢
znalazcy - pomoze ono w wygraniu konkursu...

Na zakonczenie gry gracz bedzie mégt na wyswietlajgcym sie na ekranie szablonie zredagowac
przepis na wtasng, a nie na babcing, potrawe, ktory bedzie mogt wygenerowaé w postaci pliku pdf
(bytoby ciekawie, gdyby logo przedwojennego hotelu stanowito znak wodny na wygenerowanej
kartce) i “wtozy¢” do kosza z zabranymi “kredensowymi” skarbami i wyj$¢ z piwnicy.

Mechanika materiatu

e Podstawowe zasady interakcji:
o Gracz porusza sie za pomocg myszy lub ekranu dotykowego, co pozwala mu
manipulowac przedmiotami oraz eksplorowac¢ srodowisko wirtualne. Mozna
przeciggac przedmioty, obracac je, a takze przybliza¢ szczegdty poszczegolnych
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elementow.

Kursorem gracz najezdza na interaktywne przedmioty i aktywuje je, np.
otwierajgc szuflady kredensu lub podnoszgc przedmioty z pétek.

Interfejs posiada widoczne podpowiedzi graficzne (np. interaktywne migajace
elementy lub kursory), ktére wskazujg, gdzie nalezy podjg¢ akcje, by rozwigzaé
kolejne zagadki.

Gracz ma mozliwos¢ zblizenia sie do przedmiotéw, by je doktadniej obejrze¢, np.
teksture drewnianego watka, co dodatkowo wprowadza element odkrywania
ukrytych wskazowek.

e Rozwigzywanie zagadek:

o

System zagadek gramatycznych: Kazda szuflada lub szafka kredensu ukrywa
przedmioty, ktére gracz musi uporzgdkowac¢ zgodnie z okreslonymi zasadami
gramatycznymi, np. rzeczowniki wg rodzaju gramatycznego lub formy czasownika
w odpowiednim trybie.

Po poprawnym utozeniu przedmiotéw, odblokowuje sie zagadka gramatyczna —
system automatycznie generuje zagadke na ekranie, gdzie gracz musi wpisa¢
poprawne odpowiedzi.

Nauczyciel bedzie mogt konfigurowaé zagadki (poprzez edytor ZPE), zmieniac
trudnos¢, dodawac¢ nowe zadania, a nawet wybierac inne rodzaje wyrazow lub
formy gramatyczne (np. liczebniki, imiestowy, zaimki).

e Wskazoéwki i progres:

(e]

(e]

Po rozwigzaniu zagadki, gracz dostaje kolejng wskazéwke prowadzgca go do
nastepnego kroku, np. nowa aktywna szuflada, lub pojawia sie notatka prababci.
Wskazdéwki sg czescig grywalnej fabuty.

Gra ma wbudowany system postepu, ktéry zapisuje wszystkie rozwigzane
zagadki oraz odblokowane szuflady, co pozwala na kontynuowanie rozgrywki w
dowolnym momencie.

e Interakcje z otoczeniem:

(o]

Gracz moze manipulowaé¢ przedmiotami, np. otwiera¢ stoiki, przesuwac ksigzki,
aby odnalez¢ ukryte wskazowki lub przemieszczaé przedmioty w réozne miejsca
kredensu, w zaleznosci od wymagan zagadki.

Efekty dzwiekowe urozmaicajg interakcje, takie jak dzwiek otwierania drewnianej
szuflady, szelest kartek lub dzwiek odstawiania naczyn na potki, co zwieksza
immersje.

e Personalizacja tresci przez nauczycieli:

(e]

Edytor Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej umozliwia nauczycielom
dostosowanie tresci edukacyjnych. Mogg oni dodawa¢ nowe zagadki,
modyfikowa¢ poziomy trudnosci lub wprowadza¢ dodatkowe wskazowki.
Nauczyciel moze takze zmienia¢ zagadki gramatyczne na inne rodzaje, np. z
czasownikéw na przymiotniki, i doda¢ inne rodzaje przedmiotéw lub zmodyfikowaé
istniejgce (np. zamieni¢ kredens na inng lokalizacje w zaleznosci od wymagan
lekciji).

e Zadania pisemne:

(e]

Na zakonczenie gry gracz ma mozliwos¢ redagowania wtasnego przepisu na
potrawe, ktéry moze wygenerowac w formie pliku PDF. Tres¢ przepisu mozna
modyfikowac i drukowac, co daje dodatkowg mozliwosé twérczego podejscia do
edukacji jezykowe;.

Mechanika tej aplikacji powinna by¢ przyjazna i intuicyjna, zachecajgca do nauki poprzez zabawe,
jednoczesnie rozwijajgca umiejetnosci gramatyczne w interesujgcym i interaktywnym formacie.
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Grafika

e Styl i estetyka: Grafika w ,Gramatycznym kredensie prababci Heleny” powinna by¢
realistyczna, ale z elementami basniowego klimatu, oddajgca charakter starego,
przedwojennego domu oraz kredensu, ktory jest centralnym elementem rozgrywki. Styl
tgczy elementy retro z nutg tajemniczosci, a catos¢ moze miec lekko przyttumione barwy,
nadajgce zagadkowego klimatu. Kolorystyka powinna by¢ przygaszona, jakby przedmioty
i mebel byty pokryte kurzem lub delikatnie zuzyte przez czas.

e Kredens — centralny element:

o konstrukcja kredensu: kredens powinien by¢ misternie wykonany, z bogatymi
inkrustacjami i rzezbieniami, przypominajgcy antyk z poczatku XX wieku. Musi by¢
peten detali, ktére gracze bedg mogli przybliza¢ i odkrywac, jak np. ornamenty,
drobne uszkodzenia drewna, odbarwienia czy zarysowania.

o szuflady i szafki: kredens ma wiele ré6znorodnych szafek i szuflad, z ktérych
kazda wyglada inaczej. Wnetrza szuflad powinny by¢ dobrze widoczne po
otwarciu, z wyraznym podziatem na rézne przegrodki lub miejsca na przedmioty.
Przyktad: jedne szuflady majg mosiezne uchwyty, inne mogg by¢ proste i
minimalistyczne. Rézne tekstury drewna powinny podkreslac ich odmienny
charakter.

e Otoczenie i tlo:

o piwnica: tlo piwnicy powinno by¢ lekko zacienione, z subtelnymi detalami jak stary
betonowy mur, rury, zapomniane przedmioty pokryte pajeczynami, stoje
zakurzonego wina, czy stary warsztatowy stét z narzedziami. Powinien panowac
lekki potmrok, z punktowym oswietleniem padajgcym na kredens, co podkresla
jego centralng role.

o detale otoczenia: tto moze zawierac interaktywne elementy, jak np. stara
lampa, ktora lekko migocze, albo zegar wiszgcy na Scianie, ktéry wydaje delikatne
tykanie.

e Przedmioty w kredensie:

o Przedmioty w szufladach i szafkach: kazdy przedmiot powinien by¢ starannie
wykonany w stylu vintage, nawigzujgc do przedwojennej estetyki. Przyktady
obejmuja: porcelanowe filizanki z delikathym wzorem, drewniane watki do ciasta,
mosiezne tace, krysztatowe kieliszki, emaliowane garnki. Kazdy przedmiot
powinien mie¢ widoczne szczegdty, jak np. drobne uszkodzenia, zuzycie, czy
Slady uzytkowania.

o Zrdéznicowane materialy: porcelana powinna btyszcze¢ i by¢ gtadka, a drewno
moze mie¢ widoczne stoje. Kazdy materiat — czy to metal, szkto, czy ceramika —
powinien by¢ oddany w sposob realistyczny i odpowiednio reagowac na Swiatto.

o Efekty swietlne i animacje:

o Swiatto i cienie: w grze powinno pojawiaé sie subtelne o$wietlenie, ktére nadaje
poszczegolnym elementom gtebi. Przyktadowo, gdy gracz otwiera szuflade,
Swiatto moze delikatnie rozswietlac jej wnetrze. Cienie powinny by¢ dynamiczne,
reagujgc na ruchy gracza.

o Animacje interaktywne: drobne animacje w trakcie gry, np. migotanie swiatta,
unoszenie sie kurzu w promieniu Swiatta, delikatne kiwanie wiszgcego na Scianie
zegara, mogg zwiekszac immersje.

e Zagadki z elementami graficznymi:

o Zagadki gramatyczne bedg miaty graficzne wsparcie w postaci czytelnych,
eleganckich interfejsow, ktore wtapiajg sie w styl retro. Wszelkie teksty i elementy
graficzne muszg by¢ wyrazne, ale pasujgce do estetyki epoki.

Grafika w grze ma by¢ jednoczesnie estetyczna i funkcjonalna, wspierajgc atmosfere
zagadkowego escape roomu, a jednoczesnie przyciggac¢ uczniow poprzez ciekawe i realistyczne
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detale, zwigzane z czasami prababci Heleny.

Przykladowe inspiracje

Mechanika:
e ,Room Escape” (np. The Room) — zaawansowane mechanizmy interaktywne.
e ,Myst” — zagadkowa atmosfera z punktowym oswietleniem.
e ,Professor Layton” — zagadki gramatyczne w stylu tamigtéwek.

Grafika i klimat:

e ,Broken Age” — pastelowe, stylizowane grafiki retro z detalami.
e ,Unpacking” — manipulacja przedmiotami w realistycznym otoczeniu.

Edukacyjne aspekty:

e ,Kahoot” — system nagrdd i osiggnieé.
e ,,Duolingo” — elementy motywacyjne (np. przypomnienia, powiadomienia).

Fabuta i narracja:

e ,What Remains of Edith Finch” — narracyjny styl z odkrywaniem rodzinnych tajemnic.
e ,,Cooking Simulator” — tematyka kulinarna z zabawnymi watkami.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdélnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzgledniaé¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materialéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniaé kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwos¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystac¢ z utatwien dostepu, na

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




wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

posiadac¢ instrukcje dla uzytkownikéw z roznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic¢ lub
pomingc¢/wytgczyc);

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

umozliwia¢ skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwo$¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowalty 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-material musi uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

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 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 wielko$ci, koloréw i rozmieszczenia elementéw interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementow interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, 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, poszczegdélnych elementéw mapy interaktywnej;
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nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odréznienia 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;

e uzytkownicy niewidomi powinni moéc 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 napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania i wytgczania

zanim pojawi sie dzwiek;

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

e stosowanie prostych logicznych i spdjnych uktadéw tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwigku dla réoznych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

e zastosowanie przetgcznika dZzwieku 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;

unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajgcych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

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;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spojnego 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:

e opisywanie obrazow, stosownie transkrypciji, audiodeskrypciji;
nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;
e nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
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e stosowanie liniowego logiczny ukfadu;
e umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;
e tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé¢ 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 réoznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegoélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcow

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

e Typ aplikacji:

o Aplikacja edukacyjna, petnigca funkcje escape roomu, dziatajgca jako komponent

interaktywny Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej (ZPE).
e Tryb rozgrywki:

o Single-player: Uczen pracuje samodzielnie, rozwigzujac zagadki gramatyczne w

réznych etapach gry, korzystajagc z interaktywnego kredensu.
e Modularnos¢ i konfiguracja przez nauczyciela:

o Aplikacja musi umozliwia¢ nauczycielowi modyfikacje tresci i zagadek z poziomu
edytora ZPE, co pozwala na dostosowanie materiatu do poziomu graczy oraz
dodanie nowych zadan. Przyktadowo, nauczyciel bedzie mogt zmienia¢ zagadki
gramatyczne, dodawa¢ nowe szuflady z zadaniami, wprowadza¢ inne przedmioty,
a takze definiowaé wtasne wskazowki i wytyczne.

e Rozwigzywanie zagadek:

o Gracz rozwigzuje zagadki, porzgadkujgc przedmioty w szufladach wedtug réznych
zasad gramatycznych. Na podstawie poprawnych odpowiedzi generowane sg
dalsze etapy rozgrywki, a takze wskazéwki potrzebne do ukonczenia aplikaciji.

e System podpowiedzi:

o Zintegrowany system podpowiedzi, ktéry wspiera gracza w trakcie rozwigzywania
zagadek. Gracz moze poprosi¢ o pomoc, np. o podpowiedz gramatyczng, kitéra
pozwoli mu poprawnie uporzagdkowac przedmioty.

e Cele edukacyjne:

o Aplikacja musi integrowac rézne elementy edukacyjne, takie jak rozpoznawanie
czesci mowy, okreslanie ich form gramatycznych oraz poprawne uzywanie tych
form w kontekscie. Cele edukacyjne beda precyzyjnie okreslone na kazdym etapie
ary.

e Nagrody i osiagniecia:

o Po ukonczeniu zagadek zwigzanych z kredensem i uzyskaniu babcinej wskazéwki
gracz otrzymuje nagrode w postaci mozliwos$ci stworzenia wtasnego przepisu
kulinarnego, ktory bedzie generowany jako plik PDF i zawierat unikalny znak
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wodny (np. logo przedwojennego hotelu Savoy). Moze to takze by¢ certyfikat
ukonczenia aplikacji.
e Dostosowanie trudnosci:

o Aplikacja powinna dynamicznie dostosowywac¢ poziom trudnosci zagadek w
zaleznosci od umiejetnosci gracza. Nauczyciel moze dostosowac poziom trudnosci
poprzez dodanie lub zmodyfikowanie tresci zadan.

e Interakcja z otoczeniem:

o Gracz bedzie magt klika¢ na rézne elementy kredensu i przedmioty, aby uzyskaé
dodatkowe informacje lub podja¢ interakcje. Nalezy zastosowac technologie, ktéra
pozwala na przyblizenie i obejrzenie szczegotéw przedmiotdw.

e Zapis postepow:

o Aplikacja automatycznie zapisuje postep gracza na platformie ZPE, co pozwala na
kontynuowanie rozgrywki w dowolnym momencie. Dane zapisywane sg w profilu
uzytkownika.

e Dzwieki i efekty:

o Realistyczne efekty dzwiekowe, takie jak skrzypienie szuflad, odgtosy kuchenne,
szumy i trzaski, ktére wzmocnig atmosfere starego kredensu. Mozliwe jest takze
dodanie subtelnych efektéw muzycznych, ktére podkresiajg tajemniczosc.

e Dostosowanie interfejsu:

o Intuicyjny i prosty interfejs, ktéry umozliwia tatwg nawigacje po aplikacji, nawet dla
mtodszych uzytkownikow. Kazdy interaktywny element powinien by¢ odpowiednio
oznaczony, a wskazniki postepu jasno sygnalizowaé graczowi, jak daleko jest w
rozgrywce.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Zapis postepow:

e Aplikacja musi automatycznie zapisywac postep gracza na platformie ZPE. Dane muszg
by¢ zapisywane w profilu uzytkownika, co pozwala na kontynuowanie rozgrywki na
réznych urzadzeniach.

Dostepnos¢ offline:

e Aplikacja powinna dziata¢ w petni w trybie offline, bez potrzeby potaczenia z internetem po
zatadowaniu tresci, z wyjgtkiem sytuacji zapisywania postepoéw gracza.
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