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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

"Edukacyjna lokomotywa" to gra edukacyjna dla dzieci w wieku wczesnoszkolnym, oparta na
klasycznym wierszu Juliana Tuwima "Lokomotywa". Gracz wciela sie w role maszynisty,
zabierajgcego pasazerdw i towary, zgodnie z zabawng i angazujgcg fizyka, aby pokonywac kolejne
wyzwania. Gra rozwija logiczne myslenie, umiejetnosci matematyczne oraz kreatywnos$¢ w
zabawny i interaktywny sposob.

Cel ogolny materiatu

"Edukacyjna lokomotywa" to modutowa gra edukacyjna, ktorej podstawg jest rozwigzywanie
logicznych tamigtéwek, opartych na mechanikach fizycznych i platformowych, dostosowanych do
dzieci w wieku wczesnoszkolnym. Gracz przechodzi przez r6zne poziomy i misje, kitére sg
zorganizowane w odrebnych, rozszerzalnych modutach. Kazdy modut oferuje inng forme interakcji,
ktéra wprowadza dzieci w $wiat logicznego myslenia, matematyki, fizyki, jezyka polskiego

i kreatywnosci.

Poprzez rozwigzywanie zadan gracz uczy sie podstaw matematyki, takich jak liczenie, wazenie,
rozumienie relacji przestrzennych oraz zastosowanie jednostek miary w praktyce.

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

Szkota podstawowa
Edukacja wczesnoszkolna
Edukacja polonistyczna
Osiggniecia w zakresie stuchania.Uczen:
e stucha z uwagg lektur i innych tekstéw czytanych przez nauczyciela, rowiesnikéw lub inne
osoby

Edukacja matematyczna
Osiagniecia w zakresie rozumienia stosunkdéw przestrzennych i cech wielko$ciowych.Uczen:
e okresla i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotéw na ptaszczyznie i w przestrzeni
e okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotéw oraz osob
e rozpoznaje i wskazuje potozenie przedmiotu na prawo lub na lewo od osoby, zaréwno w
rzeczywistosci, jak i na obrazkach czy fotografiach.

Osiagniecia w zakresie rozumienia liczb i ich wlasnosci. Uczen:
e Liczy w przdd i wstecz od podanej liczby, w réznym przyrostach (np. po 1, po 2, po 10).

Osiggniecia w zakresie rozumienia poje¢ geometrycznych.Uczen:
e rozpoznaje figury geometryczne (prostokat, kwadrat, tréjkat, koto) w otoczeniu oraz na
rysunkach
wyodrebnia figury geometryczne sposréd innych
kresli przy linijce odcinki i tamane
rysuje prostokaty i kwadraty, wykorzystujgc sie¢ kwadratowg
mierzy dtugosci odcinkéw i bokéw figur geometrycznych, podajgc wyniki pomiaru w
jednostkach dtugo$ci (centymetr, metr, milimetr)
wyjasnia zalezno$ci miedzy jednostkami dtugosci
mierzy obwody réznych figur geometrycznych (np. prostokata, kwadratu, trojkgta) oraz
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oblicza je na podstawie podanych danych.

Osiggniecia w zakresie stosowania matematyki w sytuacjach zyciowych oraz innych obszarach
edukaciji. Uczen:

e postuguje sie okresleniami i jednostkami masy (kilogram, dekagram, gram, tona),
rozumiejgc zaleznosci miedzy nimi

e uzywa okreslen zwigzanych z objetoscig (litr, p6t litra, éwier¢ litra) w kontekscie
praktycznym.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gracz wciela sie w role maszynisty, ktéry wyrusza w podréz przez réznorodne stacje, realizujgc
zadania inspirowane kultowym wierszem. Kazda stacja to nowy poziom gry, a wyzwania stopniowo
zwiekszajg swojg ztozonos¢, rozwijajgc jednoczesnie umiejetnosci matematyczne i logiczne
gracza.

Opis gry:

e Interaktywna fizyka:
o Gracz uktada postacie i towary w wagonach, gdzie elementy reagujg dynamicznie
na ich ruchy.
o Mechanika gry inspirowana jest humorystycznym stylem takich gier jak Human Fall
Flat, co dodaje zabawie lekkosci i Smiechu.
o Kazdy poziom wprowadza nowe wyzwania fizyczne i logiczne, np. balansowanie
ciezaréw lub uktadanie elementéw w okreslonym porzadku.
e Wyzwania matematyczne:
o Kazde zadanie wymaga od gracza uzycia podstawowych umiejetnosci
matematycznych, takich jak:
m liczenie elementéw.
m obliczanie sum wag lub liczby pasazeréw.
m rozumienie geometrii przestrzennej, aby optymalnie rozmieszczac¢ tadunki.

Przykladowe poziomy:
Misja 1: Trzy krowy na poktadzie

o Gracz musi zatadowac trzy krowy do wagonow na stacji A. Zwierzeta reagujg na
ruch gracza, muczg i ustawiajg sie w zabawny sposéb, dodajgc grywalnosci.

Misja 2: Konie na wage zlota
o Celem jest zatadowanie koni o fgcznej wadze trzech ton. Kazdy koh ma inng
wage, co wymusza doktadne obliczenia matematyczne. Gracz musi zréwnowazy¢
wagony, aby lokomotywa mogta ruszyc.

Misja 3: Grubasy i konie

o Do trzeciego wagonu nalezy zmiesci¢ cztery postacie oraz trzy konie. Gracz uczy
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sie logicznego rozdzielania przestrzeni w wagonie, aby spetni¢ wymagania.
Misja 4: Ciezkie armaty i belki zelazne

o Zadaniem jest zabezpieczenie armaty oraz zatadunek odpowiednich belek
zelaznych z dostepnych materiatow. Gracz wybiera wtasciwe elementy na
podstawie ich wagi i rozmiaru.

Elastycznosé i mozliwosé edycji:
Dla nauczyciela:

e Gra zawiera wbudowany edytor Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej (ZPE),
umozliwiajgcy nauczycielom:
o dodawanie wtasnych zadan
o modyfikowanie istniejgcych pozioméw poprzez zmiane liczby pasazeréw, wag
tadunkow czy rodzaju przedmiotow.
o tworzenie nowych lokalizacji lub misji zgodnych z programem nauczania.

Dla gracza:

e Mechanika gry jest zaprojektowana w sposob, ktéry umozliwia rozwoj kreatywnosci i
eksploracje réznych sposobdéw rozwigzania probleméw.

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

Fabuta i rola gracza

e Rola maszynisty: Gracz wciela sie w postaé maszynisty, ktérego zadaniem jest
rozwigzywanie logicznych zagadek zwigzanych z zatadunkiem pasazeréw i towaréw do
pociggu.

e Inspiracja literacka: Misje sg inspirowane wierszem Juliana Tuwima ,Lokomotywa”, co
nadaje grze wyjagtkowy charakter i pozwala na integracje z edukacjg polonistyczna.

e Podréz przez stacje: Gracz przemierza réznorodne stacje, poznajgc ich unikalne cechy,
postacie i zadania, ktére wprowadzajg nowe wyzwania oraz rozwijajg umiejetnosci gracza.

Kluczowe elementy gameplay

e Rozwigzywanie tamigtéwek:
o Kazdy poziom wprowadza zagadki logiczne, takie jak:
m Ustalenie odpowiedniej konfiguracji pasazerow i fadunkoéw, aby spetnic¢
okreslone wymagania.
m  Rozwigzywanie probleméw z przestrzenig i rbwnowagg w wagonach.
m Obliczanie tgcznej wagi lub liczby elementéw, aby pociag mégt ruszyc.
e Mechaniki oparte na fizyce:
o Ukladanie obiektéw w wagonach:
m  Obiekty reagujg na ruch i sity fizyczne, co wprowadza elementy
interaktywnej nauki.
m  Gracz musi uwzglednia¢ rézne wagi, ksztatty i wlasciwosci obiektow
podczas zatadunku.
o Balans i stabilnos¢:
m Gracz uczy sie, jak rozmieszczenie elementéw wptywa na rownowage i
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funkcjonowanie pociggu.
e Eksploracja swiata:
o Gracz przemieszcza sie miedzy stacjami, odkrywajgc nowe lokacje i wchodzgc w
interakcje z postaciami, ktére dostarczajg wskazéwek i zadan.
o Kazda stacja wprowadza unikalne wyzwania, dostosowane do tematyki i poziomu
trudnosci.

Cele dydaktyczne i edukacyjne

e Rozwodj logicznego myslenia:
o Zadania opierajg sie na znajdowaniu rozwigzan problemodw, co rozwija
umiejetnosci analityczne i strategiczne myslenie gracza.
e Edukacja matematyczna:
o Gra wprowadza pojecia zwigzane z liczeniem, mierzeniem oraz zastosowaniem
jednostek miary w praktyce (np. kilogramy, tony, metry).
o Gracz uczy sie podstaw fizyki w przystepny sposéb, np. poprzez balansowanie
ciezaréw.
e Edukacja polonistyczna:
o Wykorzystanie tresci wiersza ,Lokomotywa” promuje czytelnictwo i wprowadza
elementy kultury literackiej.
e Kreatywnos¢ i wyobraznia:
o Zadania oparte na interakgciji z fizykg pozwalajg graczom eksperymentowac i
odkrywac rézne podejscia do rozwigzywania problemow.

Personalizacja i elastycznos¢

e Edytor zadan dla nauczyciela:
o Nauczyciele mogg dodawac lub modyfikowaé zadania, dostosowujac je do
poziomu i potrzeb uczniow.
o Mozliwosé zmiany parametrow (np. liczba pasazeréw, waga tadunkéw) lub
tworzenia nowych poziomow.

Warstwa wizualna i interaktywnos$¢

e Przyjazny i kolorowy interfejs: Stylizowana grafika wprowadza graczy w $wiat peten
humoru i angazujgcych wyzwan.

e Reakcje obiektow: Dynamiczne reakcje postaci i towaréw (np. muczenie kréw,
poruszanie sie obiektdw w wagonach) sprawiajg, ze gra jest wciggajgca i edukacyjna.

Opis struktury materiatu

Ogélna struktura gry

Gra jest podzielona na sekcje inspirowane fragmentami wiersza Juliana Tuwima ,Lokomotywa”.
Kazda sekcja reprezentuje inny zestaw zagadek i tematdw, ktdre rozwijajg réznorodne
umiejetnosci edukacyjne i poznawcze. Gracz przechodzi przez kolejne poziomy, odkrywajgc nowe
wyzwania i interaktywne zadania.

Elementy sktadowe pozioméw gry

e Zagadki logiczne:
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o Zadania rozwijajgce myslenie przyczynowo-skutkowe, np. ustawianie przedmiotéw
i pasazerow w wagonach zgodnie z ograniczeniami wagowymi i przestrzennymi.
o Przyktad: Rozmieszczenie fadunkdéw w taki sposéb, aby zachowac stabilnosé
pociggu podczas jazdy.
e Zadania matematyczne:
o Cwiczenia obejmujace liczenie i podstawy matematyki, takie jak:
m dodawanie i odejmowanie wag towarow
m rozwigzywanie prostych réwnan w celu odpowiedniego obcigzenia wagonu
m poréwnywanie wielkosci i stosowanie jednostek miary (np. kilogramy, litry).
e Eksperymenty fizyczne:
o Interaktywne zadania oparte na zasadach fizyki, w tym:
m  wykorzystanie dzwigni, przeciwwagi i rownowagi w uktadaniu fadunkéw.
m obserwacja, jak rozne sity wptywajg na ruch i stabilnos¢ pociagu.
o Przyktad: Przemieszczanie ciezkich przedmiotow w wagonie, aby utrzymac
réwnowage.
e Rozwoj umiejetnosci jezykowych:
o Fragmenty wiersza ,Lokomotywa” angazujg dzieci w:
m rozumienie tekstu i identyfikowanie rymow.
m dopasowywanie dziatah w grze do tredci literackiej, co rozwija
umiejetnosci analizy tekstu.

Interaktywna struktura poziomoéw

e Schemat graficzny pozioméw:
o Ekran gtéwny:
m  Graficznie stylizowana lokomotywa jest centralnym elementem ekranu.
m Interaktywne wagony symbolizujg rozne sekcje i zadania, ktére gracz
moze eksplorowac.
o Podsekcje poziomow:
m Klikniecie na wagon przenosi gracza do zestawu zadan z danej kategorii
(np. zagadki logiczne, zadania matematyczne).
m  Gracz ma swobode wyboru kolejnosci realizacji zadan.
o Ekran podsumowania:
m Zawiera wyniki, zdobyte odznaki oraz mozliwos¢ powrotu do ukonczonych
poziomow, aby poprawi¢ wynik lub zdoby¢ dodatkowe nagrody.
e Postep i informacja zwrotna:
o Kazdy poziom konczy sie podsumowaniem wynikow, ktére obejmuje:
m liczbe poprawnie rozwigzanych zadan
m  przyznane odznaki i wyréznienia
m sugestie dotyczgce poprawy wynikow.

Mechanika materiatu

Sterowanie:

e Urzadzenia mobilne:
o Intuicyjna obstuga za pomoca ekranéw dotykowych:
m Przecigganie, klikanie i przesuwanie obiektéw palcami.
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m Duze, czytelne przyciski oraz prosta nawigacja dostosowana do
mtodszych graczy.
e Komputery i laptopy:
o Sterowanie myszka i klawiatura:
m Przecigganie przedmiotow i pasazerow do wagondéw za pomocg myszy.
m Poruszanie sie po $wiecie gry oraz nawigacja miedzy poziomami za
pomocg kliknie€ i skrotow klawiaturowych.

Fizyka:

e Zabawa z fizyka przedmiotow:
o Zardwno pasazerowie, jak i towary reagujg na zasady fizyki w grze:
m Stabilnosé: Obiekty w wagonach muszg by¢ utozone w sposéb stabilny,
aby lokomotywa mogta ruszyc¢.
m Interakcja: Nieprawidtowo zatadowane wagony mogg sie przechyli¢ lub
przewrdcié, co wymaga od gracza przemyslenia strategii.
o Eksperymentowanie: Gracze mogg testowac rézne ukiady fadunku, uczac sie
konsekwenc;ji fizycznych takich jak rownowaga i przeciwwaga.

Zadania i cele:

e Podstawowe wyzwania:
o Gracz taduje pasazerow i towary do wagondw, przestrzegajgc zasad okreslonych
w zadaniu (np. waga, liczba pasazerow, rozmiar towardéw).
o Zadania wymagajg odczytywania parametréw obiektdw, takich jak masa lub liczba,
rozwijajgc umiejetnosci matematyczne.

o Prawidtowe utozenie przedmiotéw i pasazeréw w wagonach zgodnie z zasadami

ary.
o Utrzymanie rownowagi i stabilnosci catego skfadu.

Rozwdj postaci:

e System nagroéd i odznak:
o Gracz zdobywa nagrody za ukonczenie misji, takie jak odznaki, emotikony czy
elementy do personalizacji lokomotywy i postaci.
o Nagrody motywuijag dzieci do eksploraciji i rozwijania umiejetnosci w grze.
e Edukacyjna personalizacja:
o Mozliwos¢ dostosowania wygladu postaci lub lokomotywy poprzez zdobywanie
nowych elementéw po ukonczeniu kolejnych poziomow.

Systemy dialogowe i narracyjne:

e Wiersze i opowiadania:
o Narracja oparta na literaturze dzieciecej, z wierszem ,Lokomotywa” Juliana
Tuwima jako gtéwnym motywem.
o Fragmenty wiersza sg odczytywane przez lektora, co pomaga dzieciom zrozumieé
tekst i rozwija¢ umiejetnosci jezykowe.
e Interakcje z postaciami:
o Proste dialogi i wybory dialogowe wspierajg rozwdéj umiejetnosci komunikacyjnych
oraz wzbogacajg narracje gry.

Eksploracja:

e Progresja przez poziomy:
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o Gracz przechodzi przez kolejne poziomy, z ktérych kazdy wprowadza nowe
mechaniki i wyzwania, bazujgc na wczesniej zdobytej wiedzy.
o Poziomy sg ré6znorodne i tematycznie powigzane z wierszem oraz zadaniami
matematycznymi i logicznymi.
e Zmieniajgce sie Srodowisko:
o Kazda stacja ma unikalny wyglad i atmosfere, co zacheca gracza do eksploracji i
eksperymentowania z nowymi mechanikami.

Systemy czasowe:

e Brak presji czasowej:
o Gra dostosowana do mtodszych graczy, bez ograniczen czasowych na ukonczenie
poziomu.
o Gracz ma swobode eksperymentowania i nauki bez obawy o niepowodzenie
Zwigzane z czasem.
e Cykl pozioméw:
o Kazdy poziom trwa okoto 10-15 minut, co jest optymalnym czasem dla dzieci w
wieku wczesnoszkolnym.

Systemy ekonomiczne:

e Nagrody za postepy:
o Punkty lub odznaki przyznawane za pomysine ukonczenie zadan.
o Zebrane nagrody moga by¢ wykorzystane do personalizacji postaci lub
lokomotywy.
e Motywacja:
o System nagréd motywuje do dalszej gry i eksploracji kolejnych pozioméw.

Grafika

Styl graficzny

e Rysunkowa i stylizowana grafika:
o Gra wykorzystuje recznie rysowany styl graficzny, ktéry przypomina ilustracje z
ksigzek dla dzieci oraz bajki animowane.
o Kolorowa i ciepta stylistyka przycigga wzrok dzieci, tworzac przyjazne, angazujgce
Srodowisko.
e Pastelowa kolorystyka:
o tagodne pastelowe odcienie (bfekit, zieleh, z6t¢) dominujg w otoczeniu,
zapewniajgc spokojny i relaksujgcy nastro;.
o Unika sie zbyt intensywnych koloréw, aby nie meczy¢ wzroku miodszych graczy, a
jednoczesnie zachecac ich do interakcji i koncentraciji.

Postacie

e Lokomotywa i pasazerowie:
o Lokomotywa oraz pasazerowie majg uproszczony, zabawny design, oddajgcy
humor i charakter wiersza.
o Lokomotywa jest stylizowana i animowana z delikatnym kotysaniem, a jej dym jest
wyrazisty, lecz subtelny.
e Fizycznosé postaci:
o Pasazerowie i przedmioty fadowane do wagonéw majg elastyczne ksztatty, ktére
lekko sie deformujg podczas przesuwania lub uktadania, dodajgc
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humorystycznego efektu.
o Inspiracjg jest stylistyka gier takich jak Human Fall Flat, co sprawia, ze interakcje z
obiektami sg zabawne i intuicyjne.

Swiat gry

e Roéznorodnosé lokaciji:
o Stacje kolejowe oraz krajobrazy sg inspirowane literaturg dziecieca. Kazda stacja
ma swoj unikalny wyglad:
m sielankowe wiejskie scenerie
m humorystycznie przedstawione miasta
m fantastyczne krainy nawigzujgce do wyobrazni dzieciece;j.
o Za oknem lokomotywy gracz widzi zmieniajgce sie krajobrazy — pola, gory, rzeki i
lasy.
e Elementy literackie:
o Obiekty i postacie w grze wizualnie nawigzujg do wiersza ,Lokomotywa”, np.
zabawne krowy, ciezkie szafy, czy konie. Kazdy z elementéw jest stylizowany w
sposéb, ktéry wprowadza gracza w swiat literatury.

Animacje

e Zabawne animacje postaci:
o Postacie i przedmioty sg animowane w sposéb humorystyczny:
m zwierzeta reagujg na interakcje dzwigkiem i ruchem (np. muczenie kréw).
m przedmioty i pasazerowie delikatnie sie kotyszg lub przesuwajg podczas
tadowania.
o Lokomotywa porusza sie ptynnie, kotyszac sie podczas jazdy.
e Reakcje na interakcje:
o Obiekty w wagonach reagujg dynamicznie na przesuwanie i uktadanie, co dodaje
im zycia i uczy dzieci zasad przyczynowosci.

Tia i otoczenie

e Tia modularne:
o Krajobrazy sg réznorodne i zmieniajg sie w zaleznosci od poziomu:
m  Minimalistyczne elementy skupiajg uwage na gtéwnych obiektach gry.
m Zmiany otoczenia odzwierciedlajg postep w grze.
e Spojnos¢ wizualna:
o Elementy tla sg dostosowane do pastelowej kolorystyki, zachowujgc przejrzystosé
i subtelnosé.

Elementy edukacyjne

e Wizualizacja literatury:
o Zadania inspirowane wierszem sg ilustrowane tematycznymi grafikami, ktére
wspierajg edukacje i zabawe.
o Przyktady: kolorowe szafy, zabawne konie czy armaty majg swoje
odzwierciedlenie w graficznych elementach gry.

Przejrzysty interfejs

e Duze i wyrazne przyciski:
o Przyciski sg dostosowane do matych dzieci, z intuicyjnymi ikonami oraz prostg
nawigacja.
e Przyjazna typografia:
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o Czcionki sg zaokraglone, czytelne i kontrastowe, zapewniajgc fatwos¢ czytania i
zrozumienia zadan.

o Teksty sg wyswietlane na jasnym tle z odpowiednim kontrastem dla mtodszych
graczy.

Przykladowe inspiracje

Mechanika:

e ,Human Fall Flat” — mechanika fizyki postaci i interakcji z otoczeniem, co moze by¢
inspiracjg dla uktadania obiektow w wagonach.

e ,Tricky Towers” — balansowanie elementéw na niestabilnych powierzchniach, co odnosi
sie do mechaniki stabilizowania tadunku w wagonach.

e ,Overcooked” — zarzagdzanie zasobami i koordynacja dziatan pod presjg czasu, co moze
znalez¢ zastosowanie w dynamicznych wyzwaniach zwigzanych z organizacjg transportu.

e ,Bridge Constructor” — budowanie stabilnych konstrukcji, co moze byé uzyte do
balansowania ciezaru w wagonach i planowania tras przejazdu.

e ,World of Goo” — interaktywne uktadanie elementéw w okreslonym porzadku, co pasuje
do logicznych wyzwan w grze.

e . Train Valley” — zarzgdzanie trasami pociggow, ktére moze stanowic inspiracje do
mechaniki planowania transportu i logistyki.

e ,Crazy Machines” — eksperymenty z fizykg, w ktoérych gracz fgczy rézne elementy, co
mozna wykorzystaé do konstruowania uktadéw transportowych.

e ,Kerbal Space Program” — mechanika rozktadu masy i fizyki obiektéw, ktéra moze
znalezé zastosowanie w réwnowazeniu tadunkéw w wagonach.

Grafika i klimat:

e ,DragonBox Numbers” — kolorowe, animowane liczby, ktére pomagajg uczniom lepiej
zrozumie¢ zasady matematyczne, co mozna przenies¢ na interfejs gry.

e ,Endless Numbers” — wizualizacje liczb w ruchu i animacje pomagajace w nauce
poprzez skojarzenia wizualne.

e ,PBS Kids Math Games” — interaktywna i przyjazna oprawa graficzna, dostosowana do
dzieci w wieku wczesnoszkolnym.

e ,Sesame Street: Numbers” — zabawne, animowane postacie, ktére pomagajg w nauce
liczenia i matematyki poprzez interakcje z gra.

Edukacyjne aspekty:

e ,MathLand” — mechanika zdobywania punktéw i odblokowywania kolejnych pozioméw w
zamian za poprawne odpowiedzi.

e ,Kahoot! Kids” — quizy interaktywne, ktére mozna wprowadzi¢ jako dodatkowy element
edukacyjny w grze.

e ,Lingokids Math” — mechanika powtarzania dziatah matematycznych w atrakcyjnej
formie.

e ,BBC Bitesize Math” — podziatl na kategorie tematyczne i dostosowanie trudnosci do
poziomu ucznia.

e ,Google Read Along” — wykorzystanie technologii rozpoznawania mowy, co mozna
zastosowaé w nauce liczb poprzez ich wypowiadanie.

Fabuta i narracja:

e ,Thomas & Friends: Race On!” — fabularne podejscie do pociggdéw, gdzie kazda misja
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ma swdj cel i wymaga strategicznego podejscia.

e ,Trainz Simulator” — zarzgdzanie transportem kolejowym, co mozna dostosowaé do
edukacyjnego aspektu gry.

e ,.Minecraft Education: Math” — eksploracja $wiata i rozwigzywanie zagadek
matematycznych w Srodowisku gry.

e ,Hogwarts Mystery” — mechanika wyboréw narracyjnych, gdzie gracz podejmuje decyzje
wptywajgce na rozwdj historii i przebieg misiji.

e ,Toontastic 3D” — narzedzie do tworzenia wtasnych narracji, gdzie dzieci mogg wplata¢
liczby i dziatania matematyczne w fabute gry.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukaciji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowiazujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegoinymi 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 uwzglednia¢ 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 przygotowa¢ menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalno$ci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ 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 r6znymi potrzebami korzystac z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. 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;

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

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowaé za pomocag myszy lub technologii wspomagajacych, 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¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalac¢ na dostep do wszystkich
obszaroéw interfejsu uzytkownika;
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8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujacych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzacg 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 uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby osoéb:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilno$ci,

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

informacji, dysleksja),

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

e z zaburzeniami mowy,

e Kkorzystajgcych z czytnikbéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

e stosowanie dobrze kontrastujgcych kolorow, czytelnych rozmiaréw i typow fontéw,

mozliwosé zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementéw;

stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;

umieszczanie przyciskéw i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;

umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielko$ci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od

zdarzen;

e umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

e - wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania

catosci, poszczegolnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomocg 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 opisuja

tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

e uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzysta¢ z kazdej funkcjonalno$ci 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¢é modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;
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e stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwigkach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktaddw tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dZzwieku dla ré6znych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

e zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesli
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

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

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

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 krétkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stéw, 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 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 tgczy.

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

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Personalizacja

e Edycja zadan przez nauczyciela:
o Gra musi umozliwiaé nauczycielom edycje zadan za pomocg edytora
Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej (ZPE), w tym:
m Dodawanie nowych parametréw (np. liczby pasazerow, rodzaju towaréw).

m  Modyfikowanie istniejgcych pozioméw i wprowadzanie wiasnych
scenariuszy.

Interfejs uzytkownika

e Intuicyjny interfejs dostosowany do dzieci:
o Wszystkie opcje i polecenia muszg by¢ intuicyjne, dostosowane do grupy wiekowej
(8 - 10 lat) i wyraznie widoczne.
o Interfejs powinien zawiera¢ duze, tatwe do klikniecia przyciski z czytelnymi
ikonami.

Funkcjonalnosé¢ gry

e System nagrod:
o Wirtualne nagrody (np. odznaki, emotki, naklejki) majg motywowac¢ graczy do
kontynuaciji gry i eksploracji nowych pozioméw.
o Zdobyte nagrody mogg by¢ wykorzystane do personalizacji postaci i lokomotywy.
e Zapis w profilu ZPE:
o Wszystkie postepy gracza muszg by¢ automatycznie zapisywane w profilu
uzytkownika na Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej (ZPE).
o Dane dotyczace ukonczonych pozioméw, zdobytych nagréd oraz wynikéw muszg
by¢ przechowywane centralnie na platformie ZPE, co umozliwia ich dostepnos¢ na
réznych urzadzeniach uzytkownika.

Integracja edukacyjna

e Zadania edukacyjne:

o Kazdy modut musi wspiera¢ nauke logicznego myslenia, matematyki, literatury
poprzez mechaniki rozgrywki.
e Narracja i lektor:

o Gra powinna zawierac przyjazny gtos lektora, ktéry czyta fragmenty wiersza i
polecenia.

o Lektor musi by¢ angazujgcy i dostosowany do grupy wiekowej graczy.
Mechanika gry

e Zabawa z fizyka:

o Obiekty w grze (pasazerowie, towary) muszg mie¢ realistyczne cechy fizyczne:
m grawitacja
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m kolizje
m elastyczne deformacje obiektow inspirowane grg Human Fall Flat.
e Dynamika interakcji:
o Gracz moze eksperymentowac z rozmieszczeniem obiektdéw, obserwujac ich
wplyw na réwnowage i stabilno$¢ pociggu.

Dokumentacja i raportowanie

e Modut raportowania wynikow:
o Aplikacja powinna generowacé raporty o postepach gracza, umozliwiajgce:
m Sledzenie ukonczonych zadan
m analize zdobytych punktow
m  przeglad wynikéw indywidualnych i grupowych.

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 postepow przez nauczyciela: Mozliwos¢ 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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