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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Uzytkownik otrzymuje tajemnicze zaproszenie od swojej francuskojezycznej ciotki Tante Léonie,
ktora prosi go o pomoc w rozwigzaniu zagadki ukrytej w swoim domu. Gracz wyrusza w podr6z do
domu ciotki, aby odkry¢ tajemnice i rozwikta¢ zagadke. W trakcie gry bedzie uzywaé réznych
rodzajnikéw (okreslonych, nieokreslonych i czgstkowych) w kontekscie zycia prywatnego.

Cel ogélny materiatu

Celem ogdlnym materiatu jest rozwijanie umiejetnosci postugiwania sie jezykiem francuskim,
szczegllnie w zakresie uzywania réznych rodzajnikow (okreslonych, nieokreslonych i
czgstkowych) w kontekscie zycia prywatnego, poprzez angazujgcy i interaktywng gre/zabawe
edukacyjna. Gra polega na eksploracji domu francuskojezycznej ciotki, rozwigzywaniu zagadek
jezykowych oraz odkrywaniu tajemnicy ukrytej w domu.

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

1. Rozwijanie umiejetnosci rozumienia tekstu czytanego w jezyku francuskim: uczen analizuje i
interpretuje zagadki oraz opisy przedmiotéw i postaci w jezyku francuskim.

2. Poszerzanie stownictwa zwigzanego z zyciem prywatnym i domem w jezyku francuskim: uczen
identyfikuje i nazywa przedmioty oraz postaci spotkane w domu ciotki, uzywajgc odpowiednich
rodzajnikéw.

3. Cwiczenie umiejetnosci stosowania rodzajnikéw okreslonych, nieokreslonych i czastkowych w
kontekscie: uczen opisuje przedmioty, postaci i miejsca, uzywajgc réznych rodzajnikéw w
poprawnym kontekscie leksykalno-gramatycznym.

4. Doskonalenie umiejetnosci pisania w jezyku francuskim: uczen uzupetnia brakujgce rodzajniki i
stowa w dzienniku, poprawnie zapisujgc nazwy przedmiotow i opisy miejsc.

5. Wzmacnianie motywacji do nauki jezyka francuskiego poprzez angazujgcg fabute i interaktywne
zadania: uczen aktywnie uczestniczy w wyzwaniu, eksplorujgc dom ciotki i rozwigzujgc zagadki, co
zwieksza jego zaangazowanie.

6. Rozpoznawanie i stosowanie nazw przedmiotéw i pomieszczen w kontek$cie domu i rodziny.

Proponowane sposoby realizacji w oparciu o tresci aktualnej podstawy programowe;j:

Szkota podstawowa,
Jezyk obcy nowozytny, klasy IV-VIII
1) Rozwijanie umiejetnosci rozumienia tekstu czytanego. Uczen:
e potrafi zrozumie¢ zagadki stowne i opisy przedmiotéw oraz postaci w jezyku francuskim.
2) Poszerzanie stownictwa. Uczen:
e zna i potrafi uzywaé stownictwo zwigzane z zyciem prywatnym i domem.

3) Cwiczenie umiejetnosci stosowania rodzajnikéw. Uczen:
e poprawnie stosuje rodzajniki okre$lone, nieokreslone i czgstkowe w opisach
4) Doskonalenie umiejetnosci pisania. Uczen:
e potrafi poprawnie napisa¢ opisy przedmiotéw i uzupetnia¢ brakujgce stowa oraz rodzajniki.

5) Wzmacnianie motywacji. Uczen:
e wzmacnia swe zainteresowanie naukg jezyka francuskiego aktywnie
uczestniczgc w e-wyzwaniu.
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Szkota ponadpodstawowa
Jezyk francuski

e Zastosowanie odpowiednich rodzajnikow okreslonych, nieokre$lonych i czgstkowych w
kontekscie zycia codziennego: Uczen prawidtowo stosuje rodzajniki okreslone (,le”, ,la”,
.les”), nieokreslone (,un”, ,une”, ,des”) oraz czgstkowe (,du”, ,de la”, ,de I"") w opisie
przedmiotéw codziennego uzytku, osob i sytuacji.

e Rozpoznawanie i stosowanie nazw przedmiotéw i pomieszczen w kontekscie domu i
rodziny. Uczenh poprawnie identyfikuje i opisuje przedmioty, miejsca oraz osoby, uzywajgc
stownictwa zwigzanego z domem, rodzing i zyciem codziennym. W trakcie gry uczniowie
bedg musieli opisywac rézne pomieszczenia domu (np. kuchnie, salon, sypialnie) i
znajdujgce sie w nich przedmioty (np. ,la table”, ,le fauteuil”, ,une fenétre”) oraz osoby (np.
la tante”, ,le voisin”).

e Rozwijanie umiejetnosci tworzenia petnych zdan z poprawnym uzyciem rodzajnikow i
przymiotnikéw: uczen formutuje petne zdania, fgczac rzeczowniki, przymiotniki oraz
rodzajniki w poprawnych strukturach gramatycznych.Uczniowie bedg musieli tworzy¢ petne
zdania, opisujgc napotkane przedmioty i postaci, np. ,La grande lampe est sur la table.”
(Duza lampa jest na stole). W trakcie uzupetniania dziennika babci uzytkownik bedzie
uzupetniat brakujgce stowa, dbajgc o poprawnos¢ struktury zdan.

e Cwiczenie umiejetnosci rozumienia ze stuchu: uczen rozumie komunikaty stowne i
polecenia w jezyku francuskim oraz pisemnie formutuje odpowiedzi na pytania dotyczgce
opisywanych zagadnien. W ramach interaktywnej gry uczniowie otrzymujg zagadki i
instrukcje gtosowe od ciotki w jezyku francuskim, np. ,Va chercher le vieux journal dans la
cuisine.” (Idz poszukaj starej gazety w kuchni).

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Wprowadzenie fabularne:

Gra rozpoczyna sie, gdy uzytkownik otrzymuje tajemnicze zaproszenie od swojej
francuskojezycznej ciotki, Tante Léonie. Ciotka prosi 0 pomoc w rozwigzaniu zagadki, ktérg ukryta
w swoim domu. Uzytkownik przyjezdza do ciotki, aby odkry¢ tajemnice domu i odnalez¢ skarb,
ktory jest kluczowy dla rozwigzania catej historii.

Eksploracja pomieszczen:

Uzytkownik moze eksplorowaé rézne pomieszczenia w domu ciotki, takie jak: le salon (salon), la
cuisine (kuchnia), la chambre (sypialnia), le grenier (strych), le bureau (gabinet) i inne.

Kazde pomieszczenie jest petne przedmiotow, ktére uzytkownik musi opisaé, uzywajgc
odpowiednich rodzajnikow. Kluczowym aspektem gry jest poprawne stosowanie rodzajnikow
okreslonych, nieokreslonych i czastkowych. Gracz opisuje np.: le fauteuil du salon (fotel w salonie),
la lampe sur la table (lampa na stole), un vieux carnet sur la table basse (stary notes na stoliku
kawowym), le livre sur I'étagére(ksigzka na pétce).

Kazdy opis przedmiotu lub postaci pozwala graczowi lepiej pozna¢ fabute i swiat przedstawiony.

Spotkania z postaciami:

W trakcie gry uzytkownik napotyka rézne postaci, ktére mogg pomoc w rozwigzaniu zagadki lub
dostarczy¢ dodatkowych informacji. Kazda posta¢ jest zwigzana z fragmentem fabuty lub z
zagadka do rozwigzania. Uzytkownik opisuje napotkane osoby, np.: la vieille dame (starsza pani),
I'hnomme mystérieux (tajemniczy mezczyzna), le voisin (sgsiad), les amis de la tante* (przyjaciele
ciotki).

Interakcje z tymi postaciami sg rowniez okazjg do uzycia réznorodnych rodzajnikow i struktur
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jezykowych, pomagajgc graczowi zrozumie¢ zastosowanie gramatyki w praktycznym kontekscie.

Rozwigzywanie zagadek:

Gra opiera sie na serii zagadek, kitore uzytkownik musi rozwigza¢, aby odkrywaé kolejne
pomieszczenia i elementy fabuly. Zagadki te sg $cisle zwigzane z eksploracjg przestrzeni i
przedmiotdw w domu ciotki. Przyktad zagadki: ,W salonie, w ciemnosci, znajdziesz cos, co
przynosi swiatto...”. Rozwigzanie: la lampe de poche (latarka). Po odnalezieniu latarki, uzytkownik
moze uzywac jej, aby odkrywaé ukryte przedmioty i wskazéwki, ktére prowadzg do dalszych
etapow gry.

Uzupetnianie dziennika:

W jednym z pomieszczen, np. na strychu, uzytkownik odnajduje starg skrzynie, a w niej dziennik
nalezacy do babci. Dziennik zawiera brakujgce stowa i rodzajniki, ktére uzytkownik musi uzupetnic,
korzystajgc z wczesniej napotkanych przedmiotéw i postaci. Przyktady zdan do uzupetnienia:

- vieux horloge sur la cheminée (stary zegar na kominku),

- carnet se trouve sur la table basse (notes znajduje sie na stoliku kawowym).

Uzupetnienie brakujgcych elementéw pozwala na odstonigcie kolejnych wskazéwek prowadzacych
do odkrycia tajemnicy.

Odkrycie tajemnicy:

Po zebraniu wszystkich wskazdéwek i uzupetnieniu dziennika, uzytkownik odkrywa wskazowke,
ktéra prowadzi go do skarbu ukrytego w domu ciotki. Skarbem mogg byé rodzinne pamiatki,
klejnoty, stare monety lub dokumenty, ktére maja istotne znaczenie dla rozwigzania zagadki.

Rodzaje rodzajnikéw w grze: gracz ma okazje ¢wiczy¢ uzycie réznych rodzajnikéw w zaleznosci
od kontekstu: rodzajniki okreslone, nieokreslone i czgstkowe.

Dwa poziomy trudnosci:

Gra oferuje dwa poziomy trudnosci jezykowych:

- Dla uczniéw na poziomie podstawowym: W grze sg prostsze zagadki i mniej skomplikowane
opisy przedmiotéw oraz postaci. Uczniowie mogg ¢wiczy¢ podstawowe struktury zdaniowe oraz
uzywanie rodzajnikéw w prostych kontekstach.

- Dla ucznibw na poziomie zaawansowanym: Zagadki sg bardziej wymagajgce, a opisy
przedmiotéw i postaci bardziej szczegdtowe. Uczniowie éwiczg bardziej ztozone konstrukcje
gramatyczne, takie jak opis przymiotnikowy przedmiotéw i ztozone zdania.

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

e Wykonawca materiatu musi posiadac biegtg znajomos¢ jezyka francuskiego na poziomie
umozliwiajgcym tworzenie i weryfikacje poprawnosci stownictwa, gramatyki oraz
komunikacji w jezyku francuskim.

e Wazne jest, aby wykonawca miat doswiadczenie w nauczaniu jezykdw obcych, co pozwoli
mu lepiej zrozumieé potrzeby ucznidéw oraz dostosowaé materiat do ich poziomu i stylu
nauki.

o Kreatywno$¢ w projektowaniu zadan i interakcji: Niezbedna jest umiejetnos¢ kreatywnego
projektowania zadan i interakcji, ktére bedg angazujgce dla uczniéw oraz umozliwig im
skuteczne uczenie sie poprzez interakcje z materiatem.

e Wykonawca powinien by¢ w stanie tworzy¢ dodatkowe materiaty edukacyjne, takie jak
lekcje, ¢wiczenia czy quizy, ktére uzupetnig materiat gry edukacyjnej i pomogg uczniom w
dalszym doskonaleniu umiejetnosci jezykowych.

e Konieczne jest posiadanie umiejetnosci korzystania z narzedzi do tworzenia tresci
edukacyjnych, takich jak platformy e-learningowe, edytory graficzne czy programy do
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tworzenia animacji, ktére umozliwig wykonanie materiatu w odpowiedniej formie i jakosci.

Opis struktury materiatu

Kluczowe sktadniki materiatu
e Ekran startowy
Mapa domu
Pomieszczenia (salon, kuchnia, sypialnia, strych)
Interaktywne przedmioty
Postacie
Latarka
Dziennik
Zagadki
Skarbiec

Opis potaczen pomiedzy kluczowymi sktadnikami

Ekran startowy: uzytkownik zaczyna gre na ekranie startowym, tam ma mozliwo$¢ rozpoczecia
gry, wyboru poziomu, sprawdzenia rekordéw lub wyjscia.

Mapa domu: po rozpoczeciu gry uzytkownik widzi mape domu, z ktérej moze wybrac
pomieszczenie do eksploraciji.

Pomieszczenia: uzytkownik wybiera pomieszczenie (salon, kuchnia, sypialnia, strych), tam moze
znalez¢ interaktywne przedmioty, spotkaé postacie, uzywac latarki oraz rozwigzywaé¢ zagadki.
Interaktywne przedmioty: w kazdym pomieszczeniu uzytkownik moze odkrywac i opisywac
przedmioty, uzywajgc odpowiednich rodzajnikéw; przedmioty te sg kluczowe do uzupetniania
dziennika.

Postacie: w trakcie eksploracji uzytkownik spotyka rézne postacie, ktére mogg dostarczaé
wskazéwek lub dodatkowych informacii.

Latarka: uzytkownik zdobywa latarke, ktéra jest niezbedna do odkrywania ukrytych przedmiotéw w
ciemnych pomieszczeniach.

Dziennik: na strychu uzytkownik znajduje dziennik, ktéry musi uzupetnia¢ brakujgcymi
rodzajnikami i stowami, odnalezionymi podczas eksploraciji.

Zagadki: w kazdym pomieszczeniu uzytkownik napotyka zagadki, ktérych rozwigzanie jest
konieczne do postepu w grze.

Skarbiec: po rozwigzaniu wszystkich zagadek i uzupetnieniu dziennika, uzytkownik odkrywa
wskazowke prowadzgcg do skarbu ukrytego na strychu.

Przykladowa zagadka, ktérg ciocia mogtaby zadaé graczowi w swoim domu:

Zagadka:

Kochanie, mam dla ciebie zagadke do rozwigzania, ktéra otworzy ci droge do mojego skarbca
ukrytego w moim domu:

W salonie, w ciemnoS$ci, znajdziesz cos, co przynosi $wiatto,

Podrézuje dookota, bez korica, bez $ladu po sobie.

Jest mate, ale potezne, w rekach trzymasz je mocno,

Bez niego, gdy zapada noc, bedziesz w mroku catkiem."

Rozwigzanie:

Swiatto, ktére jest przenosne i daje mozliwo$é podrézowania bez ograniczer, to latarka. Gracz
moze poszukac¢ w salonie latarki, ktéra pomoze mu w dalszym rozwigzaniu tajemnicy ukrytej w
domu cioci.

Ciag dalszy sytuacji po odkryciu latarki:

Gracz swieci latarkg po salonie i odkrywa kolejne przedmioty, ktére musi opisaé, uzywajgc
wiasciwych rodzajnikow:
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np._Stary zegar na kominku: Gracz kieruje latarke w strone kominka i dostrzega stary, drewniany
zegar. Opisuje go uzywajgc rodzajnika okreslonego: "le vieux horloge sur la cheminée" (stary
zegar na kominku).
np. Obraz na $cianie: Swiatto latarki oéwietla duzy, kolorowy obraz wiszacy na $cianie. Gracz
uzywa rodzajnika okreslonego, mowigc: "le grand tableau sur le mur" (duzy obraz na $cianie).
np. Pudetko z listami: Latarka odkrywa pudetko z pozornie zapomnianymi listami na poétce. Gracz
opisuje je, uzywajac rodzajnika okreslonego, méwiac: "la boite avec les lettres" (pudetko z listami).
Kwietnik na parapecie: Swiatto latarki pada na maty kwietnik stojgcy na parapecie okna. Gracz
uzywa rodzajnika okreslonego, mowigc: "le petit pot de fleurs sur le rebord de la fenétre" (maty
kwietnik na parapecie okna).
Gracz uzywa réznych rodzajnikéw, nie tylko okreslonych. Na przykfad, gdy znajduje pudetko na
biurku, uzyje rodzajnika nieokreslonego, moéwigc/piszac/uktadajgc z rozsypanki itp.: np. stary notes
na stole: Gracz odkrywa stary, skérzany notes na stole w salonie. Opisuje go, uzywajgc rodzajnika
nieokreslonego: "un vieux carnet sur la table basse"; mate pudetko z kluczami: Swiatto latarki
odstania mate pudetko z kilkoma kluczami na komodzie. Gracz uzywa rodzajnika nieokreslonego,
mowigc: "une petite boite avec des clés sur la commode" (mate pudetko z kluczami na komodzie).
Butelka z niebieskg wod3:
Gracz zauwaza butelke z niebieskg wodg na potce. Opisuje ja, uzywajgc rodzajnika czastkowego:
"de I'eau bleue dans la bouteille" (niebieska woda w butelce).
Ta zmiana rodzajnikdw pozwala na praktyke roznych form gramatycznych i zwieksza zrozumienie
ich zastosowania w kontekscie.
Gracz kontynuuje eksploracje salonu, odkrywajgc kolejne przedmioty i opisujac je uzywajac
odpowiednich rodzajnikéw. Kazde nowe odkrycie zbliza go do rozwigzania tajemnicy ukrytej w
domu cioci.
Uwaga: w celu uzyskania od ucznia wpisania konkretnego rodzajnika lub/i opisu przedmiotu,
prosze zastosowac np. naprzemiennie cztery rozwigzania:
1) Ograniczenie stownictwa za pomoca wskazéwek
Kontekstowe wskazéwki: Przed zadaniem mozna doda¢ wskazdéwke, ktéra zasugeruje, jakich cech
przedmiotu uczen powinien uzy¢ w opisie. Przyktad: "Opisz wyglad przedmiotu uzywajgc
przymiotnikdéw dotyczacych jego wieku i rozmiaru." Dzigki temu kierujemy ucznia na okreslony typ
opisu, np. "stary" i "duzy", a nie "drewniany" czy "kolorowy".
2) Automatyczne sprawdzanie poprawnosci odpowiedzi
Wytapywanie stow kluczowych: System mégtby automatycznie analizowaé odpowiedzi ucznia pod
katem wystepowania wymaganych stéw kluczowych, takich jak "stary", "duzy". Jesli odpowiedz
zawiera inne przymiotniki, ale brakuje wymaganych, system moégtby poprosi¢ ucznia o ponowne
wypetnienie zadania z doprecyzowaniem odpowiedzi: "Sprébuj uzy¢ przymiotnikéw, ktére okreslajg
wiek i wielkos¢ przedmiotu”.
Sugestie poprawy: Jesli uczen napisze np. "drewniany", system moégtby wygenerowac
podpowiedz: "To dobry opis, ale sprébuj dodac takze przymiotniki dotyczgce wieku przedmiotu."
3) Uzupetnianie luk: Poniewaz gtdwnym celem zadan jest prawidtowe uzycie rodzajnikow,
mozna po prostu poda¢ wszystkie stowa, ale bez rodzajnikéw, ktére wpisuje samodzielnie
uczen: _ vieux horloge sur _ cheminée
4) Podejscie mediacyjne do zadania w formie ttumaczenia wypowiedzi: Przettumacz
wyrazenie: stary zegar na kominku.

Propozycja tajemnicy ukrytej w domu cioci:
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Po odkryciu kolejnych przedmiotéw i zblizajgc sie do rozwigzania zagadki, gracz znajduje stara,
poufnie ukrytg skrzynie na strychu. Po otwarciu skrzyni, odkrywa on stary dziennik nalezgcy do
babci. W dzienniku znajduje sie opis wydarzen z przesztosci, w tym tajemnicze zapiski dotyczgce
zaginionego skarbu rodziny. W dzienniku sg jednak luki/braki, gdyz wyblakly prawie wszystkie
rodzajniki oraz niektore stowa (sg to nazwy przedmiotéw, ktére po drodze odkryt gracz). Gracz
musi uzupetni¢ brakujgce rodzajniki oraz wstawi¢ brakujgce stowa (wszystkie, ktére spotkat na
swojej drodze). Po uzupetnieniu wszystkich luk w dzienniku, gracz zauwaza, ze brakujgce stowa
oraz rodzajniki tworzg pewng sekwencje lub wskazéwke, ktéra nakierowuje go na miejsce, w
ktérym znajduje sie skarb.

Propozycja sekwencji lub wskazéwki (fragment):

Podczas swojej podrézy po domu cioci odkryte$ wiele przedmiotow, ktére miaty dla naszej rodziny
ogromne znaczenie. Od starych obrazéw po zapomniane listy, kazdy element miat swojg historig
do opowiedzenia. W koncu, gdy moje $wiatto latarki o$wietlito najwazniejsze miejsce, natrafite$ na
cos, co od dawna byto ukryte. Jednak aby odkryc catg prawde, musisz powigzac kazdy z tych
przedmiotow ze swoim wtasciwym miejscem, a takze uzupetni¢ brakujgce stowa. Potgczenie tych
elementdéw odstfoni tajemnice i poprowadzi cie do skarbu.

Gracz, po uzupetnieniu wszystkich luk w dzienniku i skojarzeniu kazdego stowa z jego
odpowiednim miejscem, rozpoznaje, ze opisane miejsce to strych w domu cioci. Tam wiasnie
znajduje skarb, ktéry byt poszukiwany przez wiele pokolen.

Ciocia wyjasnia, ze skarb zniknat i nikt nie wiedziat, gdzie sie znajduje. Nieliczni wskazywali, ze
miejsce jego ukrycia znajduje sie wtasnie w tym domu. Dzieki starannej pracy i determinacji
gracza, ktéry pomogt jej rozwigzaé zagadke, skarb zostat odnaleziony i mozna go teraz zobaczy¢.
Tajemniczy skarb to np. zbiér starozytnych monet, rodzinnych klejnotéw i dokumentéw
historycznych, ktére majg dla rodziny ogromng wartos¢ zaréwno materialng, jak i emocjonalna.
Odkrycie skarbu przynosi rados¢ i zbliza rodzine, a gracz zostaje uhonorowany jako bohater tej
opowiesci.

Zakonczenie powinno zosta¢ pokazane w formie animaciji.

Mechanika materiatu

Eksploracja

Gracz porusza sie po réznych pomieszczeniach w domu cioci, takich jak salon, kuchnia, sypialnia,
strych. Kazde pomieszczenie zawiera interaktywne elementy (przedmioty, postacie), z ktérymi
gracz moze wchodzi¢ w interakcje. Interfejs uzytkownika zawiera mape domu, ktérg mozna
otworzy¢, aby zobaczy¢ swoje aktualne potozenie i zaznaczone kluczowe miejsca.

Interakcje z przedmiotami
Klikniecie na przedmiot powoduje wyswietlenie opisu przedmiotu z lukg na rodzajnik.
Gracz musi wprowadzi¢ odpowiedni rodzajnik (okreslony, nieokreslony lub czgstkowy) w

zaleznosci od kontekstu. Przyktady przedmiotéw: "le fauteuil du salon”, "un vieux carnet", "de I'eau
bleue".

Interakcje z postaciami

Spotkanie z postacig (np. babcia, tajemniczy sgsiad) wywotuje dialog, w ktérym gracz musi opisac
postac, uzywajgc wtasciwego rodzajnika. Dialogi mogg zawiera¢ dodatkowe pytania lub zagadki,
ktére posta¢ zadaje graczowi.
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Rozwigzywanie zagadek

Gracz otrzymuje zagadki od cioci i innych postaci, ktére wymagajg opisu przedmiotow lub
rozwigzania logicznych tamigtéwek. Przyktad zagadki (w j. francuskim): ,W salonie, w ciemno$ci,
znajdziesz cos$, co przynosi $wiatto...” (rozwigzanie: latarka).

Uzupetnianie dziennika

Znalezienie dziennika z brakujgcymi rodzajnikami i stowami. Gracz uzupetnia brakujgce elementy,
ktoére spotkat podczas swojej podrézy.

Interakcje w materiale

Interaktywne przedmioty
Przedmioty mozna klika¢, aby zobaczy¢ ich opis i wprowadzi¢ brakujgcy rodzajnik.
Niektére przedmioty mogg wymagac kilku interakcji przed odkryciem ich petnego znaczenia.

Postacie i dialogi
Spotkanie z postacig rozpoczyna interaktywny dialog. Gracz musi wybra¢ odpowiednie rodzajniki w
dialogach, aby kontynuowa¢ rozmowe i otrzymac¢ wskazdéwki.

Latarka

Latarka jest kluczowym przedmiotem, ktéry pozwala graczowi odkrywa¢ ukryte elementy w
ciemnych pomieszczeniach. Klikniecie na latarke aktywuje jg, pozwalajgc graczowi na
przeszukiwanie pomieszczenia.

Dziennik
Dziennik zawiera liste brakujgcych stéw i rodzajnikow, ktére gracz musi uzupetnié.
Uzupetnienie dziennika odblokowuje dalsze czesci gry i prowadzi do odkrycia skarbu.

Mapa domu

Mapa jest dostepna z gtéwnego interfejsu, pokazujgc aktualne potozenie gracza i kluczowe
miejsca do odwiedzenia. Gracz moze uzywac¢ mapy do szybkiego przeskakiwania miedzy
pomieszczeniami.

Sposéb dziatani SInvcl . it

1. Eksploracja pomieszczen

Gracz porusza sie po domu za pomocg kliknie¢ na interaktywne strzatki lub ikonki pomieszczen.
Kazde pomieszczenie ma swoje unikalne elementy i przedmioty do odkrycia.

2. Opis przedmiotéw i postaci

Klikniecie na przedmiot lub posta¢ wyswietla okno dialogowe z opisem i brakujgcym rodzajnikiem.
Gracz wprowadza rodzajnik w pole tekstowe i potwierdza wybor, aby kontynuowad.

3. Rozwigzywanie zagadek

Zagadki sg wplecione w interakcje z przedmiotami i postaciami. Gracz musi uzy¢ logicznego
myslenia oraz znajomosci rodzajnikéw, aby rozwigzac¢ zagadki i posung¢ fabute do przodu.

4, Uzupetnianie dziennika

Dziennik ma interfejs przypominajgcy ksigzke, gdzie gracz klika na brakujgce miejsca, aby
wprowadzi¢ odpowiedni rodzajnik lub stowo. Kazde poprawne uzupetnienie przybliza gracza do
odkrycia tajemnicy.

5. Odkrycie skarbu

Po uzupetnieniu wszystkich brakujgcych elementéw w dzienniku, gracz otrzymuje wskazéwke
prowadzgcg do ukrytego skarbu. Ostateczne odkrycie skarbu jest zwiehczeniem gry i nagradza
gracza za jego wysitki.

Grafika
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Styl graficzny
e Styl artystyczny: recznie rysowane ilustracje z delikatnymi, cieptymi kolorami, ktére
przywotujg uczucie nostalgii i tajemnicy. Styl przypominajgcy akwarele z subtelnymi
szczegotami.
e  Atmosfera: mieszanka tajemniczosci i przytulnosci, tworzgca uczucie odkrywania ukrytych
skarboéw w starym, rodzinnym domu.

Ekran startowy

e Tto: malowniczy widok domu Tante Léonie, otoczonego kwithgcym ogrodem, z delikatnymi
Swiattami w oknach sugerujgcymi ciepto i goscinno$¢. Dom w stylu francuskim, gdyz akcja
dzieje sie we Francji. Moze byc¢ styl doméw z regiondw Normandii i Bretanii, gdyz sg to
domy o charakterze do$¢ mrocznym i tajemniczym.

e Logo gry: nazwa "Tajemnicza przygoda w domu Tante Léonie" (koniecznie dwujezycznie
tzn. po francusku i po polsku ) stylizowana na eleganckie, stare pismo, umieszczona na
gorze ekranu.

e Menu opcji: Przycisk "Start", "Wybor Poziomu", "Rekordy", i "Wyjscie", wszystkie w formie
drewnianych tabliczek zawieszonych na ogrodzeniu, terminologia w j. francuskim lub
dwujezyczna.

Eksploracja pomieszczen

e Kazde pomieszczenie ma ograniczong liczbe detali, wystarczajgcg do zachowania
funkcjonalnosci i realizmu bez nadmiernych szczegotow. Konieczne zastosowanie wystroju
wnetrz w stylu normandzkim i/lub bretonskim:

e Salon: stary kominek, duze, wygodne fotele, regat z ksigzkami, obrazy na $cianach, duze
okna z widokiem na ogrod.

e Kuchnia: drewniane szafki, stary piekarnik, wiszgce garnki, stét z krzestami, ziota wiszgce
nad oknem.

e Sypialnia: duze, przytulne f6zko, stara szafa, toaletka z lustrem, dywan, lampka nocna.

e Strych: peten kurzu, z pudetkami, starociami, starymi meblami, dziennikiem w skrzyni.

Interfejs uzytkownika
e Mapa domu: interaktywna mapa w formie starego planu architektonicznego, pokazujaca
rézne pomieszczenia i aktualne potozenie gracza.
e Pasek narzedzi: na dole ekranu, z ikonami latarki, dziennika, notatek i mapy.
e Dialogi i opisy: pojawiajg sie¢ w formie stylizowanych dymkow lub kart z delikatnymi
ozdobami przypominajgcymi stare, recznie pisane listy.

Przedmioty i postacie

e Interaktywne przedmioty: wyraznie oznaczone, gdy sg dostepne do interakcji, np. poprzez
lekkie podswietlenie lub animacje.Przyktady: ,le fauteuil du salon” z wyraznym
oznaczeniem, ,la lampe sur la table” z subtelnym blaskiem Swiatfa.

e Rysunki postaci: statyczne ilustracje z ograniczong liczbg p6z. Proste emocje wyrazane
poprzez zmiany w mimice (np. ciepty usmiech babci, tajemniczy wyraz twarzy sagsiada).
Przyktady: babcia z cieptym usmiechem, tajemniczy sgsiad z kapeluszem i ptaszczem,
przyjaciele ciotki z r6znymi unikalnymi cechami.

Latarka
o [Efekt Swiatta: realistyczne, miekkie swiatto latarki, ktore rozjasnia ciemne pomieszczenia,
odkrywajgc ukryte przedmioty.
e Animacja: ptynne przechodzenie Swiatta latarki po ekranie, z lekkim migotaniem,
dodajgcym realizmu. Brak potrzeby zaawansowanych efektéw, jedynie podstawowe
cieniowanie.

Dziennik
e Stylizowany dziennik: wygladajacy na starg, skérzang ksigzke z pozotktymi kartkami i

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




ozdobnymi zaktadkami.
e Interaktywny tekst: brakujgce stowa i rodzajniki do uzupetnienia, wyraznie oznaczone
miejscami na wpisy.

Rozwigzywanie zagadek
e Zagadki: wyswietlane na ozdobnych pergaminach lub kartkach papieru, z wyraznymi
miejscami na wpisanie odpowiedzi.
e Efekty specjalne: subtelne animacje i dzwieki, gdy zagadka zostaje rozwigzana poprawnie
(np. delikatny dzwiek otwierajgcej sie skrzyni).

Odkrycie skarbu
e Skarbiec: ukryte pomieszczenie lub skrzynia z ozdobami, petna starych monet, klejnotow i
dokumentéw. Monety, klejnoty w uproszczonym rysunku.
e Efekt odkrycia: animacja otwierajgcej sie skrzyni, z delikathym blaskiem wychodzgcym z
jej wnetrza.

Podsumowanie

Gra powinna oferowac pieknie wykonane, recznie rysowane grafiki, ktére wciggng gracza w swiat
tajemniczego domu Tante Léonie. Kazdy element graficzny, od interaktywnego interfejsu po
szczegotowe tta pomieszczenh, powinien byé¢ zaprojektowany z myslg o tworzeniu atmosfery
odkrywania i nauki. Graficzne detale i animacje dodadza realizmu i uczynig gre bardziej
angazujgca, jednoczesnie wspierajgc edukacyjny cel materiatu.

Przykladowe inspiracje

Gra "Nancy Drew" (seria)

e Elementy do zaczerpniecia:
o Eksploracja pomieszczen i odkrywanie wskazowek.
o Rozwigzywanie zagadek prowadzgcych do gtéwnego rozwigzania fabularnego.
o Wprowadzenie interaktywnych przedmiotéw, ktére uzytkownik opisuje i
wykorzystuje.

"The Room" (gra logiczna)

e Elementy do zaczerpniecia:
o Interaktywne zagadki logiczne powigzane z mechanikg otwierania skrzyn i
znajdowania ukrytych przedmiotow.
o Minimalistyczny, klimatyczny styl graficzny do eksploracji tajemniczego otoczenia.

"Professor Layton" (seria gier)

e Elementy do zaczerpniecia:
o kaczenie fabuly z logicznymi tamigtéwkami.
o Narracja poprzez krétkie dialogi i opisowe teksty.
o Styl graficzny nawigzujgcy do recznie rysowanych ilustracji, ktére sg przyjazne i
nostalgiczne.

"Myst" (seria gier przygodowych)
e Elementy do zaczerpniecia:

o Budowanie atmosfery tajemnicy poprzez eksploracje pomieszczen z ograniczong
iloscig tekstéw i wskazowek.
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o Interaktywne przedmioty, ktére wymagajg analizy i kontekstowego uzycia.
Escape Room Apps (np. "Escape Room: Mystery Word")

e Elementy do zaczerpniecia:
o Proste mechaniki odkrywania przedmiotéw i rozwigzywania zagadek.
o Uzycie wskazéwek do progresji fabularnej.

"Duolingo” (aplikacja jezykowa)

e Elementy do zaczerpniecia:
o Potgczenie nauki jezyka z interaktywnymi zadaniami.
o Automatyczna weryfikacja poprawnosci odpowiedzi uzytkownika i sugestie
poprawy.

"Gone Home" (gra eksploracyjna)

e Elementy do zaczerpniecia:
o Tworzenie immersyjnego Swiata, gdzie narracja odkrywana jest poprzez interakcje
z przedmiotami.
o Elementy wizualne podkreslajgce atmosfere domowego otoczenia.

"Lumino City" (gra przygodowa)
e Elementy do zaczerpniecia:
o Recznie rysowany, cieply styl graficzny.
o kaczenie logicznych famigtéwek z eksploracja.
"Hogwarts Mystery" (gra mobilna)
e Elementy do zaczerpniecia:
o Proste dialogi miedzy postaciami prowadzagce fabute.
o Wykorzystywanie zadan opartych na jezyku i dedukgiji.
Gry escape room w stylu retro (np. "Monkey Island")
e Elementy do zaczerpniecia:

o taczenie prostych wizualizacji z zagadkami opartymi na logice i przedmiotach.
o Stylizacja pomieszczen i postaci w klimatycznym, ale oszczednym stylu.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ 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 szczegolnymi potrzebami (Dz.
U. z 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
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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 dostosowanh zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalno$ci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniac kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z r6znymi potrzebami korzysta¢ z utatwieh dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikow z réznymi potrzebami, zawierajgca informacije o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

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

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

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

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwosc¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystac z utatwieh dostepu;

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujace,
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 uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby osoéb:

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

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

informacji, dysleksjg),

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

e z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikdw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwo$¢ 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 elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen,

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

- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegdélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

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

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

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

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwo$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

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

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (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 rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusg¢);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;
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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 tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokoéw 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 czytnikéw ekranéw:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych tgczy.

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

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

e Ekran gtéwny wraz z ustawieniami menu:

o Poziom trudnosci (dla 2 i 3 etapu edukacyjnego).

o Ustawienia.

o Mapa pokazujgca potozenie gracza i kluczowe miejsca.

e Struktura zagadek i sekwencja rozgrywki:

o Rozwigzywanie zagadek- gracz otrzymuje zagadki, ktére prowadzg do odkrywania
nowych pomieszczen, przedmiotéw lub wskazéwek (opis przedmiotow,
rozwigzanie logicznych tamigtéwek).

o Latarka - przedmiot zdobyty na poczatku gry, klikniecie ikonki umozliwia
odkrywanie ukrytych przedmiotéw w ciemnych pomieszczeniach.

o Dziennik — znaleziony w trakcie gry, zawiera luki ktére nalezy uzupetnic¢ stowami i
rodzajnikami.

o Mozliwos¢ interakcji z wybranymi przedmiotami i postaciami poprzez klikanie:

- klikniecie na przedmiot wy$wietla okno dialogowe z opisem
przedmiotu oraz brakujgcym rodzajnikiem, ktéry gracz musi
wprowadzi¢ (np. okreslony, nieokreslony, czastkowy); mozliwosé
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automatycznego sprawdzania poprawnosci odpowiedzi i sugestii
poprawy,

- spotkanie z postacig (np. babcia, sgsiad) wywotuje dialog, w
ktérym gracz musi opisaé postac; dialogi mogg zawierac
dodatkowe zagadki lub pytania zwigzane z fabuta.

o Zakonczenie — animacja odkrycia skarbu.

o Stopniowanie trudnosci: Gra powinna posiada¢ zadania o rosngcym poziomie
trudnosci, wprowadzane stopniowo w miare postepoéw gracza. Dwa poziomy
trudno$ci: podstawowy i zaawansowany réznigce sie stopniem skomplikowania
zagadek i jezyka.

o Powigzane fabularnie cele: Kazda zagadka i etap rozgrywki muszg mie¢ wyrazne
cele fabularne, ktére angazujg uzytkownika w narracje (odnalezienie tajemnicy
domu cioci).

Podpowiedzi i system wsparcia:

o System podpowiedzi: automatyczne sprawdzanie odpowiedzi oraz sugestie
poprawy.

o Pomoc kontekstowa: Kazda zagadka moze zawiera¢ pomoc kontekstowa, ktéra
dostarcza szczegoétowych informacji na temat zasad i krokow.

Nawigacja w przestrzeni gry:

o Eksploracja domu: gracz porusza sie po réoznych pomieszczeniach domu ciotki,
klikajac na strzafki lub ikonki.

o Wszystkie pomieszczenia muszg by¢ interaktywne, pozwalajgc na eksploracje i
manipulacje przedmiotami (np. otwieranie szuflad, przesuwanie obrazow).

o Kluczowe przedmioty powinny by¢ wyraznie oznaczone lub animowane, aby
wskazac ich znaczenie.

o Mapa pokazujgca potozenie gracza i kluczowe miejsca oraz odwiedzone i
niewykorzystane jeszcze pomieszczenia.

Mechanizmy czasowe - opcjonalny licznik czasu.
Sledzenie postepow i mozliwosé wznowienia gry:

o Automatyczne zapisywanie postepow: Gra powinna automatycznie zapisywac
postepy uzytkownika, umozliwiajgc wznowienie od ostatniego zapisanego punktu.

o Profilowanie gracza: System zapisujgcy wyniki i postepy gracza, co pozwala na
kontynuacje gry od miejsca, w ktérym przerwat.

o Whbudowane wskazniki postepu oraz statystyki uzytkownika.

Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci zagadek: Nauczyciel powinien mie¢
mozliwos¢ konfigurowania poziomu trudnosci, wyboru lub zmiany kolejnosci
zagadek oraz dostosowania tresci do celéw edukacyjnych.

o Tworzenie i modyfikacja scenariuszy: Nauczyciele powinni mie¢ mozliwosé
tworzenia lub dostosowania scenariuszy gry tak, aby odpowiadaty specyfice zajec,
np. przez wybér odpowiednich wyzwan lub fabuty.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania wynikow:

o System raportéow dla nauczycieli: Escape roomy mogg zawieraé mechanizm
tworzenia raportow z wynikami, ktére umozliwiajg nauczycielom analize osiggniec€ i
postepow ucznidw.
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o

Podsumowanie wynikéw dla uzytkownikéw: Po zakoriczeniu rozgrywki uzytkownik
powinien mie¢ mozliwos¢ przejrzenia swoich wynikow, co wspiera nauke i

identyfikacje obszaréw wymagajgcych poprawy.
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