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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Waz ortograficzny - gra indywidualna lub zespotowa z trzema réznymi poziomami trudnosci oraz
losowym wyborem wariantu gry na kazdym poziomie; gra utrwalajgca pisownie wyrazow z
trudnosciami ortograficznymi i poszerzajgca wiedze uczniéw o gadach. Pracujgc z multimedium,

gracz poznaje pisownie wyrazéw z “Z” i “rz”, dowiaduje sie ciekawych informaciji na temat gatunkéw
wezy wystepujgcych w Polsce i na swiecie (cechy budowy i miejsca wystepowania).

Cel ogolny materiatu

way ook

Gracz poznaje pisownie wyrazow z “Z” i “rz”, dowiaduje sie ciekawych informacji na temat gatunku
weza - jego budowy oraz wystepowania w Polsce i na Swiecie.

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

Jezyk polski
Ksztatcenie jezykowe.
Ortografia i interpunkcja. Uczen:
e pisze poprawnie pod wzgledem ortograficznym oraz stosuje reguty pisowni;
e Cwiczy znajomos¢ zasad pisowni wyrazow z rz i z, utrwala pisownie wyrazow z rz i z
poprzez rozwigzywanie zagadek jezykowych, ortograficznych i logicznych.

Biologia
Réznorodnosc¢ i jednos¢ swiata zwierzat.
Gady. Uczen:

e dokonuje obserwacji przedstawicieli gadéw (zdjecia, filmy, schematy, okazy naturalne w
terenie itd.) i przedstawia ich cechy wspdlne oraz opisuje przystosowania gadéw do zycia
na ladzie,

e okresla gady jako zwierzeta zmiennocieplne,

e przedstawia sposdb rozmnazania i rozwdj gadow,

e wyjasnia znaczenie gadow w przyrodzie i dla cztowieka.

Geografia
Mapa Polski: mapa ogoélnogeograficzna, krajobrazowa, turystyczna (drukowana i cyfrowa), skala
mapy, znaki na mapie, tres¢ mapy. Uczen:
e rozpoznaje na mapie sktadniki krajobrazu Polski;
e czyta tre$¢ mapy lub planu najblizszego otoczenia szkoty, odnoszgc je do elementéw
srodowiska geograficznego obserwowanych w terenie.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Waz ortograficzny - gra indywidualna lub zespotowa z trzema réznymi poziomami trudnosci oraz
losowym wyborem wariantu gry na kazdym poziomie; gra utrwalajgca pisownie wyrazéw z
trudnosciami ortograficznymi i poszerzajgca wiedze uczniéw o gadach. Pracujgc z e-materiatem,
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gatunkoéw wezy wystepujgcych w Polsce i na swiecie (cechy budowy i miejsca wystepowania);
mozna ustawi¢ wariant gry na czas.

Poziom |

Gracz losuje jeden z czterech wariantow gry odpowiadajgcy jednemu gatunkowi weza
wystepujgcego w Polsce (jest ich fgcznie ze zmijg wtasnie 4 - zaskroniec zwyczajny, zmija
zygzakowata, waz Eskulapa i gniewosz plamisty), na planszy widoczny jest graficzny rysunek
weza (szkic) - gtowa i tutdw (podzielony na kawatki, w ktére nalezy wpisac litery poszczegodlnych
wyrazow); obok weza zamieszczone sg kolorowe ilustracje (do kazdego wariantu gry, czyli do
kazdego gatunku weza, inne), przedstawiajgce rézne postacie, przedmioty, zjawiska, zwierzeta
(gra ma odnosic¢ sie tylko do tresci przyrodniczych). Kazdy z rysunkéw stanowi wizualizacje wyrazu
z trudno$cig ortograficzng rz lub z - zadaniem gracza jest odgadniecie nazwy/pojecialitp. i
uzupetnienie weza wyrazami w taki sposéb, by ostatnia litera wyrazu byta jednoczesnie pierwszg
literg wyrazu nastepnego (uczen otrzymuje instrukcje “wypetnienia” weza, ktéra pojawia sie na
ekranie); do rozwazenia, czy rysunki bedg utozone w kolejnosci wpisywania wyrazéw do weza, czy
przypadkowo, by utrudni¢ zadanie.

Waz jest czarno-bialy, ale kiedy gracz wpisze poprawnie pierwszg pare wyrazow - ten kawatek
weza oraz jego gtowa przybierajg naturalne kolory i ksztatty i tak po kolei - kolejna para “wiecej
realistycznego weza”. Po wpisaniu wszystkich wyrazéw waz staje sie realistycznym rysunkiem w
3D, na planszy pojawia sie nazwa weza (np. zaskroniec zwyczajny), wokot postaci gada pojawia
sie realistyczny rysunek naturalnego $rodowiska, w ktorym on zyje. Waz porusza sig, chowa w
zaroslach, po najechaniu na postaé weza uczen widzi w powiekszeniu strukture jego skory, moze
narzady wewnetrzne, moze takze zobaczy¢ w zblizeniu gniazdo lub jego przekrdj, widoczne
ztozone jaja itp. Na planszy wyswietla sie informacja na temat tego gatunku weza oraz mapa
Polski z zaznaczonymi obszarami wystepowania tego konkretnego gatunku. Nalezy do ilustrac;ji
dodac¢ dzwieki - np. szum lisci, syk weza, odgtosy ptakéw itp. Dodatkowo uczen, najezdzajgc na
poszczegolne elementy fauny i flory zamieszczone na ilustracji, poznaje ich nazwy oraz ich
odpowiedniki w jezyku angielskim. Aby przejs¢ do kolejnego etapu gry, uczeh musi przejsé przez
wszystkie warianty gry na | poziomie.

Poziom Il

Gracz losuje jeden z kilku wariantéw gry odpowiadajacy jednemu gatunkowi weza wystepujgcego
w innych regionach swiata. Proponujemy wybraé¢ 8 lub wiecej gatunkéw
najciekawszych/réznigcych sie od siebie wezy. Na tym poziomie do dyspozycji (zamiast rysunkéw)
gracz bedzie miat pule wyrazéw z trudnosciami ortograficznymi (do kazdego weza inna pula
wyrazow), ktére musi wybraé i utozy¢ w taki sposob, by ostatnia litera wyrazu byta jednoczes$nie
pierwszg literg wyrazu nastepnego. Tak samo jak w poprzednim etapie waz jest czarno-biaty, ale
kiedy gracz wpisze poprawnie pierwszg pare wyrazow - ten kawatek weza oraz jego pyszczek
przybierajg naturalne kolory i ksztatty i tak po kolei - kolejna para “wiecej realistycznego weza”. Po
wpisaniu wszystkich wyrazéw waz staje sie petnokolorowym obrazem. Nastepnie odtwarzany jest
krétki film, na ktérym waz porusza sie, chowa w zaroslach, a wokét niego pojawia sie realistyczny
obraz jego naturalnego $rodowiska. Po najechaniu na weza gracz widzi w powiekszeniu strukture
jego skory, moze narzady wewnetrzne, moze takze zobaczy¢ w zblizeniu gniazdo lub jego
przekroj, widoczne ztozone jaja itp. Na planszy wyswietla sie informacja na temat tego gatunku
weza oraz mapa swiata/kontynentu z zaznaczonymi obszarami wystepowania tego konkretnego
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gatunku. Nalezy dodac do ilustracji dzwieki - np. szum lisci, syk weza, odgtosy ptakow itp.
Dodatkowo gracz, najezdzajagc na poszczegdélne elementy fauny i flory zamieszczone na ilustracji,
poznaje ich nazwy oraz ich odpowiedniki w jezyku angielskim. Aby przej$¢ do kolejnego etapu gry,
nalezy przejs¢ przez wszystkie warianty gry na Il poziomie. Gracz, ktéry poprawnie “przeszedt’
przez ten etap, przechodzi do kolejnego, trudniejszego poziomu gry.

Poziom Il

Gracz losuje jeden z kilku wariantéw gry odpowiadajacy jednemu gatunkowi weza; powinny to byé
weze “nietypowe” - 12 najciekawszych gatunkéw - np. najbardziej toksyczny - tajpan pustynny i
np. najkrétszy waz na swiecie itp.. Na tym etapie jednak gracz, aby wypetni¢ weze wyrazami z
trudno$ciami ortograficznymi, bedzie musiat rozwigza¢ zagadki (do kazdego weza inne zagadki i
inny ich rodzaj, np. zagadki rymowane, zagadki gramatyczne, rebusy, krzyzoéwki) i odgadngc¢
wyrazy, ktére musi wpisa¢ w grafike/schemat weza tak, aby ostatnia litera wyrazu byta
jednoczesnie pierwszg literg wyrazu nastepnego. Tak samo jak w poprzednim etapie kazdy waz
jest czarno-biaty, ale kiedy gracz wpisze poprawnie pierwszg pare wyrazow - ten kawatek weza
oraz jego pyszczek przybierajg naturalne kolory i ksztatty i tak po kolei - kolejna para “wiece;j
realistycznego weza”. Po wpisaniu wszystkich wyrazéw waz staje sie realistycznym rysunkiem w
3D, na planszy pojawia sie nazwa weza, wokot postaci gada pojawia sie realistyczny rysunek
naturalnego $rodowiska, w ktérym ten gatunek zyje, waz porusza sie, chowa w zaroslach, po
najechaniu na posta¢ weza gracz widzi w powiekszeniu strukture jego skory, moze narzady
wewnetrzne, moze takze zobaczy¢ w zblizeniu gniazdo lub jego przekréj, widoczne ztoZzone jaja
itp.; na planszy wyswietla sie informacja na temat tego gatunku weza oraz mapa
Swiata/kontynentu z zaznaczonymi obszarami jego wystepowania . Do ilustracji nalezy dodac¢
dzwieki - np. szum lisci, syk weza, odgtosy ptakow itp. Gracz, ktéry poprawnie “przeszedt’ przez ll|
etapy gry, zdobywa tytut Mistrza Ortografii/Eksperta Ortografii , moze
wygenerowac/wydrukowaé/pobrac¢ dyplom z wybranym rysunkiem weza, a moze takze (do
rozwazenia) w nagrode otrzymac bezptatny projekt modelu weza do wydrukowania w drukarce 3D.

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktore musza
zosta¢ uwzglednione

Cwiczenia utrwalajgce pisownie ortograficzng wyrazéw z z i rz wymiennym i niewymiennym.
Realizacja zadan ortograficznych o tematyce przyrodniczej w angazujgcej formie gry, ktéra
wzbudza zainteresowanie i motywacje ucznidéw do nauki.

Mechanika materiatu

Uczen moze poruszaé sie za pomocg myszki komputerowej, klawiatury lub ekranu dotykowego.
Whpisuje litery z klawiatury. Interaktywne przyciski umozliwiajg wybor poziomu gry/wariantu gry
oraz wybranie konkretnego dziatania. Po najechaniu na wybrany element uczen ma mozliwos¢
przyblizenia fragmentu mapy, wyswietla sie np. fragment weza w powiekszeniu, wyswietla sie
nazwa weza, stychaé odgtosy przyrody.

Nagrania wideo: Po ukonczeniu kazdego etapu gry waz zmienia sie w realistyczny obraz, a
nastepnie odtwarzany jest krotki film przedstawiajgcy ruch weza w jego naturalnym srodowisku.
Dzieki temu gracz ma okazje zobaczy¢ rzeczywiste zachowanie zwierzecia, co wzbogaca walor
edukacyjny. Obraz powinien by¢ jednoczesnie pierwszg klatkg filmu, co pozwoli na ptynne
rozpoczecie animacji po rozwigzaniu zadan.
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Grafika

Grafika realistyczna, wierne odzwierciedlenie kolorystyki wezy i ich srodowiska naturalnego.

Na planszy poczatkowo “wypetniany” waz jest czarno-biaty, ale po wpisaniu wszystkich wyrazéw
waz staje sie realistycznym rysunkiem w 3D, na planszy pojawia sie nazwa weza, wokot postaci
gada pojawia sie realistyczny rysunek naturalnego srodowiska, w ktorym ten gatunek zyje, waz
porusza sie, chowa w zaroslach, po najechaniu na posta¢ weza uczen widzi w powiekszeniu
strukture jego skoéry, moze narzady wewnetrzne, moze takze zobaczy¢ w zblizeniu gniazdo

lub jego przekréj, widoczne ziozone jaja itp., widoczna jest struktura elementéw fauny i flory,
wyrazna realistyczna kolorystyka.; mapa $wiata/kontynentu z zaznaczonymi obszarami
wystepowania konkretnego gatunku weza powinna byé szczegétowa, zawiera¢ legende. Mozna
rozwazy¢ dodanie do ilustracji dzwiekéw - np. szum lisci, syk weza, odgtosy ptakow itp.

Przykladowe Inspiracje

Inspiracje mechanika gry:

e "Scrabble" — system tgczenia stow z uzyciem trudnych wyrazéw ortograficznych.
e "Snake" — klasyczna mechanika gry jako inspiracja do wizualnego rozwoju weza.

Inspiracje edukacyjne:

e "Duolingo" — interaktywne ¢wiczenia jezykowe z motywujgcymi nagrodami.
e "Kahoot" — wprowadzenie rywalizacji grupowej poprzez punkty i rankingi.

Inspiracje wizualne:
o National Geographic Kids — realistyczne modele zwierzat i ich Srodowisk.
e "Zoo Tycoon" — interaktywne elementy pozwalajgce na odkrywanie szczegotéw Swiata
fauny.
Zarzagdzanie poziomami trudnosci:
e Wzorowanie sie na "Brain Training" — gra stopniowo zwieksza wyzwania.

Elementy edukacyjne:

e "Minecraft: Education Edition" — angazowanie uczniéw poprzez eksploracje i
poznawanie otoczenia.

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 szczegoélnymi 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).
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Powinien tez uwzgledniaé¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materialéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegolnymi 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 dostosowarh zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzystaé ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniac 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:

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

6. 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;

7. posiadaé¢ rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikngé QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc¢/wytgczyc);

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

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

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

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigca
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. pamiecia, przetwarzaniem

informacji, dysleksjg),

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

e z zaburzeniami mowy,

e Kkorzystajgcych z czytnikéw ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzgledniac r6zne potrzeby i mozliwosci uzytkownikow
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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 powiadomieh 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, poszczegdlnych 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 transkrypciji do tresci audio i wideo;

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

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow treéci;

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 upus¢);

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 skrétow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spojnego 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 informacji tylko na obrazie lub wideo;

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

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

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

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcow

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

Mechanika rozgrywki:

e Gra powinna umozliwia¢ graczowi interakcje za pomocg klawiatury, myszki lub ekranu
dotykowego.

e Gracz wprowadza litery, aby wypetnic¢ szkielet weza, na podstawie zagadek zwigzanych z
ortografia.

e Po wpisaniu poprawnego wyrazu, fragment weza zyskuje kolor, co motywuje gracza do
kontynuowania.

e Gra oferuje losowy wybdér zagadek ortograficznych na kazdym poziomie trudnosci.

e Po ukonczeniu zagadek, waz przeksztatca sie w petny obraz, a nastepnie odtwarzany jest
krétki film przedstawiajgcy weza w jego naturalnym srodowisku.

e Gracz zdobywa punkty oraz odznaki za poprawne odpowiedzi, ktére sg przechowywane w
systemie osiggnie¢ w obrebie konta uzytkownika na Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej
( ZPE).

Personalizacja przez nauczyciela:
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e Nauczyciel moze skonfigurowac¢ gre w edytorze ZPE, wybierajgc poziomy trudnosci,
dostepne weze oraz typy zagadek (np. zmiana zadan ortograficznych z "rz" na "ch").

e Mozliwosé dostosowania tresci gry do potrzeb uczniéw, w tym dodanie nowych wyzwan lub
kategorii zagadek przez edytor komponentéw ZPE.

e Nauczyciel moze ustawi¢ czas na wykonanie zagadek, aby wprowadzi¢ dodatkowy
element rywalizaciji.

Zagadki ortograficzne:

e Gra zawiera zagadki oparte na trudnych wyrazach ortograficznych, w szczegolnosci
dotyczacych pisowni z "z" i "rz".

e Zadaniem gracza jest utozenie wyrazéw w odpowiedniej kolejnosci, tak aby ostatnia litera
jednego wyrazu byla pierwszg literg kolejnego.

e Ciekawostki zwigzane z biologig wezy beda wyswietlane jako dodatkowe informacje
edukacyjne po ukonczeniu etapow, ale nie bedg stanowity czeéci zadan do rozwigzania.

Systemy nagréd:

e Gra powinna zawiera¢ system nagrod w postaci wirtualnych odznak i medali, aby zacheci¢
graczy do kontynuowania rozgrywki i powrotu do gry.

e Osiaggniecia i nagrody sg zapisywane na koncie uzytkownika ZPE w ramach systemu
osiggniec, ktory obstuguje sama aplikacja.

Elementy edukacyjne:

e Po ukonczeniu weza gracz ma mozliwos¢ obejrzenia krotkiego filmu przedstawiajgcego
weza w jego naturalnym srodowisku, co wzbogaca aspekt edukacyjny.

e Oprécz filméw, po odblokowaniu weza, gracz moze mie¢ dostep do dodatkowych
ciekawostek i modeli 3D wezy oraz ich srodowiska, ktére mozna obejrze¢ i analizowac.

Interakcje:

e Gracz moze klikng¢ na poszczegdlne elementy ekranu, aby dowiedzie¢ sie wiecej o
otoczeniu weza, np. o nazwach roslin, zwierzat oraz ich odpowiednikach w jezyku
angielskim.

e Po ukonczeniu etapu, odtwarzany jest film ukazujgcy weza w jego naturalnym srodowisku.
Film rozpoczyna sie od statycznego obrazu, co pozwala na ptynne przejscie z trybu gry do
trybu edukacyjnego.

Dostepnos¢ w grze:
e Gra musi uwzglednia¢ opcje dostepnosci dla osdb z niepetnosprawnosciami, np. tryby dla

0s06b z trudnosciami wzrokowymi (wieksze przyciski, wysokokontrastowy interfejs) oraz
napisy dla oséb niedostyszacych.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Integracja z kontami Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej (ZPE):
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e Gra powinna wykorzystywa¢ system kont ZPE. Powinna by¢ mozliwo$¢ zapisywania
postepow graczy w profilach na platformie oraz dodania opcji personalizacji przez
nauczyciela, takich jak wybér poziomu trudnosci czy zestawéw stownych.

Realistyczne nagrania wideo i modele 3D:

e Po zakonczeniu etapdw gry, gra ma odtwarzac realistyczne nagrania wideo pokazujgce
ruch wezy w ich naturalnym srodowisku. Filmy powinny ptynnie rozpoczynaé¢ sie od
obrazéw wykorzystywanych w grze.

e Dodatkowo, gracz powinien mie¢ mozliwo$¢ interakcji z modelami 3D wezy i innych
elementow, co rozszerzy wartos¢ edukacyjng aplikacji.
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