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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Ortograficzne laboratorium Baby Jagi to gra edukacyjna, ktérej celem jest utrwalanie zasad
ortografii poprzez zabawne zadania w laboratorium czarownicy. Gracze ucza sie pisowni
przymiotnikéw ztozonych, liczebnikéw i potgczen stéw, wykonujgc przy tym proste eksperymenty
chemiczne i dziatania matematyczne.

Cel ogolny materiatu

Utrwalenie tgcznej i roztgcznej pisowni wyrazéw, przymiotnikow ztozonych, potgczen z liczebnikiem
pot, ¢wierc, liczebnikow utamkowych i liczebnikéw ztozonych oraz odmiane liczebnikéw poprzez
poznawanie pisowni wyrazow, wykonywanie dziatan polegajgcych na wyborze wyrazéw o
wiasciwej pisowni.

Ksztatcenie umiejetnosci poprawnego méwienia oraz pisania zgodnego z zasadami ortofonii
oraz pisowni polskiej. Rozwijanie szacunku dla wiedzy, wyrabianie pasji poznawania $wiata i
zachecanie do praktycznego zastosowania zdobytych wiadomosci.

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

Jezyk polski
klasy IV-VI
Ortografia i interpunkcja. Uczen:
- pisze poprawnie pod wzgledem ortograficznym oraz stosuje reguty pisowni;
klasy VII - VIII
Ortografia i interpunkcja. Uczen:

- wykorzystuje wiedze o wymianie gtosek w wyrazach pokrewnych oraz w tematach
fleksyjnych wyrazéw odmiennych;

- utrwala zasady fgcznej i roztgcznej pisowni wyrazow, przymiotnikow ztoZzonych, potaczen z
liczebnikiem pot, ¢wieré, liczebnikdw utamkowych i liczebnikdw ztoZzonych oraz odmiane
liczebnikow.

Uczen poznaje i utrwala pisownie:

- potaczen przymiotnikow, ktére nazywajg dwa lub wiecej kolory wyraznie oddzielone od
siebie np. czarno-biate, biato-czerwona;

- nazw koloréw, w ktoérych sg zawarte ich odcienie np. blador6zowy (ré6zowy o bladym
odcieniu), ciemnozielone (zielone o ciemnym odcieniu), pertowoszary (szary z odcieniem
pertowym);

- pisownie nazw koloréw mieszanych, np. burozielonobrgzowy (brgzowy z odcieniem
burozielonym), szaroniebieskosrebrzysta (srebrzysta z odcieniem szaroniebieskim);

- pisownie nazw koloréw, ktére trudno jednoznacznie okre$li¢ jako odcienie konkretnych
barw podstawowych; w ich przypadku uzywamy koncéwki -awy, np. niebieskawy,
czerwonawy.

- Opisuje wiasciwosci substanciji i wyjasnia przebieg prostych proceséw chemicznych;
- Wskazuje na zwigzek miedzy wtasciwosciami substancji a ich budowg chemiczng;

- Wykorzystuje wiedze do rozwigzywania prostych problemoéw chemicznych;

- Stosuje poprawng terminologie;

- Wykonuje obliczenia dotyczace praw chemicznych.

- Projektuje i przeprowadza proste doswiadczenia chemiczne;
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- Rejestruje ich wyniki w roznej formie, formutuje obserwacje, wnioski oraz wyjasnienia;
Substancje i ich wiasciwosci. Uczen:

- opisuje wiasciwosci substancji bedacych gtéwnymi sktadnikami stosowanych na co dzien
produktéw, np. soli kuchennej, cukru, maki, wody, wegla, glinu, miedzi, cynku, zelaza;
projektuje i przeprowadza doswiadczenia, w ktérych bada wybrane wiasciwos$ci substanciji;

- sporzgdza mieszaniny i dobiera metode rozdzielania sktadnikéw mieszanin (np. sgczenie,
destylacja, rozdzielanie cieczy w rozdzielaczu); wskazuje te réznice miedzy
wiasciwosciami fizycznymi sktadnikéw mieszaniny, ktére umozliwiajg jej rozdzielenie;

- przeprowadza obliczenia z wykorzystaniem poje¢: masa, gestosc i objetosc.

Reakcje chemiczne. Uczen:

- opisuje i porownuje zjawisko fizyczne i reakcje chemiczng; podaje przyktady zjawisk
fizycznych i reakcji chemicznych zachodzgcych w otoczeniu cztowieka; projektuje i
przeprowadza doswiadczenia ilustrujgce zjawisko fizyczne i reakcje chemiczng; na
podstawie obserwaciji klasyfikuje przemiany do reakcji chemicznych i zjawisk fizycznych;

- zapisuje réwnania reakcji chemicznych w formie czgsteczkowej i jonowej; dobiera
wspétczynniki stechiometryczne, stosujgc prawo zachowania masy i prawo zachowania
tadunku;

- definiuje pojecia: reakcje egzotermiczne i reakcje endotermiczne; podaje przyktady takich
reakciji;

- wskazuje wplyw katalizatora na przebieg reakcji chemicznej;stosuje do obliczen i prawo
zachowania masy (wykonuje obliczenia zwigzane ze stechiometrig wzoru chemicznego i
réwnania reakcji chemicznej).

Matematyka
klasy IV-VI
Utamki zwykte i dziesietne. Uczen:
- opisuje czes¢ danej catosci za pomoca utamka;
Dziatania na utamkach zwyktych i dziesietnych. Uczen:
- oblicza utamek danej liczby catkowitej;
Obliczenia praktyczne. Uczen:

- interpretuje 100% danej wielkosci jako catosc¢, 50% — jako potowe, 25% — jako jedng
czwartg, 10% — jako jedng dziesigta, 1% — jako jedna setng czesci danej wielkosci
liczbowej;

- w przypadkach osadzonych w kontekscie praktycznym oblicza procent danej wielkosci w
stopniu trudnosci typu 50%, 20%, 10%;

- wykonuje proste obliczenia zegarowe na godzinach, minutach i sekundach; wykonuje
proste obliczenia kalendarzowe na dniach, tygodniach, miesigcach, latach;

- odczytuje temperature (dodatnig i ujemng);

- zamienia i prawidtowo stosuje jednostki dlugosci: milimetr, centymetr, decymetr, metr,
kilometr;

- zamienia i prawidtowo stosuje jednostki masy: gram, dekagram, kilogram, tona;

- oblicza rzeczywistg dtugosc¢ odcinka, gdy dana jest jego dtugos$¢ w skali oraz dtugosé
odcinka w skali, gdy dana jest jego rzeczywista dlugos¢; w sytuacji praktycznej oblicza:
droge przy danej predkosci i czasie, predkos¢ przy danej drodze i czasie, czas przy danej
drodze i predkosci oraz stosuje jednostki predkosci km/h i m/s.

klasy VII - VIl

Obliczenia procentowe. Uczen:
- przedstawia czesc wielko$ci jako procent tej wielko$ci;
- oblicza liczbe a réwng p procent danej liczby b;

Plastyka
Opanowanie zagadnien z zakresu jezyka i funkcji plastyki; podejmowanie dziatan twoérczych,
w ktérych wykorzystane sg wiadomosci dotyczgce formy i struktury dzieta.
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Uczen:
- klasyfikuje barwy w sztukach plastycznych; wykazuje sie znajomoscig poje¢: gama
barwna, koto barw, barwy podstawowe i pochodne, temperatura barwy, walor barwy;
- rozréznia i identyfikuje w dzietach mistrzow i wlasnych kontrasty barwne: temperaturowe,
dopetnieniowe i walorowe;
- podejmuje dziatania tworcze z wyobrazni i z zakresu interpretacji natury, uwzgledniajgce
problematyke barwy;

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Materiat ma charakter interdyscyplinarny, jednakze jego gtéwnym celem jest opanowanie i
utrwalanie przez uzytkownika zasad ortografii. Polega na rozwigzywaniu zadan ortograficznych,
takich jak poprawne wpisywanie przymiotnikéw ztozonych. Zadanie sg wzbogacone elementami
obliczeh matematycznych, np. utamkow i procentéw, gtéwnie w kontekscie chemicznym.
Zadania sg wkomponowane w wirtualne laboratorium, zlokalizowane w domu Baby Jagi i
utrzymane w konwencji bajkowo-basniowej. Uzytkownik w laboratorium mierzy sie z tajnymi
recepturami Baby Jagi i przygotowuje dla niej rézne mikstury i eliksiry.

Fabuta wirtualnego laboratorium skupia sie na ortograficznych wyzwaniach w bajkowej atmosferze.
Gracze pomagajg Babie Jadze w przygotowywaniu eliksirdw, rozwigzujgc zadania ortograficzne, a
dodatkowe elementy chemiczne (jak przygotowywanie eliksirow czy obserwacja reakgciji
chemicznych) i matematyczne (obliczenia) stuzg jako narzedzia wzmocnienia efektu zabawy i
nauki.

Fabuta dzieje sie w scenerii bajkowego laboratorium w domu Baby Jagi (stét laboratoryjny, stara
szafa wypetniona po brzegi kolorowymi ptynami, proszkami, flaszkami z odczynnikami, wiszgcymi
na gwozdziach zasuszonymi odnézami owadow, kornczynami gadow itp., mozdzierze, garnki itp.,
shujacy sie po pomieszczeniu stary czarny kot, pod $ciang stoi latajgca miotta, po pomieszczeniu
“fruwajg” przedmioty). Baba Jaga przywotuje konkretne “stoiczki/menzurki” skinieniem dtoni,
rozciera w mozdzierzu suszone konczyny nietoperzy czy musze skrzydetka oraz inne dziwne
substancje, ale takze znane graczowi np. z lekcji chemii odczynniki, roztwory i substancje, uzywa
uniwersalnego papierka wskaznikowego, wywaru z czerwonej kapusty..

Bajkowa postac opracowuje recepture na eliksir mtodosci - przygotowuje nietypowe skfadniki, fgczy
ze sobg rézne substancje i obserwuje objawy zachodzgcych reakcji chemicznych (substancje po
potgczeniu ze sobg reagujg). Reakcjom towarzyszg wybuchy, ptomienie, wydzielajg sie dymy,

gazy, moze nastepowaé zmiana barwy w roztworach, mogg wytrgcac sie osady itp.) Po
zakonczeniu reakcji Baba Jaga testuje dziatanie preparatu na sobie, na kocie (kot wzbrania sie
przed emulsjami) - efekty sg odwrotne do zamierzonych: Baba Jaga patrzy w lustro zawieszone na
Scianie i widzi siebie jeszcze starszg i brzydsza.

Do tego miejsca zostaje przeniesiony/trafia gracz (z jakiego$ nieoczekiwanego powodu), a
czarownica wiezi go i wtgcza go do pracy w charakterze pomocnika, np. kaze mu podac flaszke
podpisang przymiotnikiem ztozonym, odmierzy¢ ¢wier¢ cylindra zawartej w niej substancji,
rozszyfrowaé dalszg czesc¢ receptury i wykonac kolejne, zawarte w niej kroki. Zapisa¢ obserwacje
czy tez w wybranych przypadkach réwnanie reakcji chemicznej (czarownica prowadzi dialog z
graczem, ujawnia swoje mysli) - zabawna sytuacja jest pretekstem do utrwalania pisowni
wybranych wyrazow (grup wyrazow, zasad ortograficznych), ale tez nauki/utrwalenia wybranych
zagadnieh matematycznych, np, utamkow, procentéw oraz utrwalania wiedzy na temat
wiasciwosci wybranych substancji chemicznych i reakcji chemicznych, w ktérych biorg udziat.
Poprawnie wykonane elementy zadania generujg okreslone dziatanie ze strony programu lub
czarownicy.

Na przykfad - po wyborze poprawnie zapisanego wyrazu do gracza “frunie” przymknieta korkiem
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kolba stozkowa wypetniona w trzech czwartych krysztatkami jodu; po wykonaniu innej zagadki
ortograficznej wynikajgcej np. z uzytej receptury pomocnik/gracz otrzymuje naczynie z
metalicznym magnezem. Uciera te substancje osobno w mozdzierzu, a nastepnie miesza ze sobg
w parownicy/kotle. Reakcje inicjuje kropla wody, ktérg wprowadza do naczynia z mieszaning. Efekt
reakgiji jest widoczny w kotle z miksturg - mikstura bulgocze/wrze, a nad naczyniem unoszg sie
fioletowe kieby par jodu, ktére majg gryzacy zapach i draznig czarownice i gracza. Muszg oni
opusci¢ i przewietrzy¢ pomieszczenie. Gracz moze tu zapisa¢ obserwacje, wykonac jakie$ proste
obliczenia, zapisa¢ rownanie reakcji itp., zapoznac sie z wtasciwosciami uzytych substanc;ji itp. i
zastanowi¢ sie nad wnioskami. Po wykonaniu okreslonego dziatania matematycznego,
chemicznego, ortograficznego widac¢ oczekiwany efekt, np. odpowiedni kawatek konczyny
nietoperza “lgduje” w kotle z miksturg itd.

Znéw testy mikstury przez czarownice nie przynosza wtasciwych rezultatow.

Konieczne jest wykonanie kolejnych zadan/zagadek.

Zabawa konczy sie, kiedy po serii réznych préb, wraz z wiedzmg gracz stworzy przepis na
czarodziejski eliksir, ktérego sktadniki i proporcje wyswietlg sie na planszy, a Baba Jaga postanowi
wyprébowaé dziatanie mikstury na graczu - ten wykorzystuje moment nieuwagi wiedzmy i wylatuje
na miotle przez okno (stojgca pod $ciang miotta moze sie poruszy¢ i zawota¢ - Uciekaj! - wtedy
gracz, klikajac na nig, wyfrunie przez okno) lub inna wersja - Baba Jaga wypija eliksir i zmienia sie
w mysz, ktérg probuje ztapaé kot.

Jezyk polski

- przyktadowe wyrazy: pot/wpét, potlitrowka, potlitrowy, pétczwarta, pottrzecia, pétmisa, potwardy/
pot twardy i pét miekki, pét tuzina, pét kopy, pototwarty; cwierc kilograma, éwier¢ menzurki;
czarno-czerwono-zotty, pertowoniebieski, niebiesko-zielony, bladorézowy, stodko-stony,
stonogorzki; péttora, trzy czwarte, dwa i pét kilograma, dwa i pét procent, piecdziesiat piec i pot
miarki itp.

Uwaga - w zwigzku ze zmianami wprowadzonymi przez Rade Jezyka Polskiego -
obowigzujacymi od 2026 r. - pisownia wyrazéw musi by¢ zgodna z wprowadzonymi
zmianami.

Matematyka - przyktadowe dziatania...

np.: 25 % zawartosci, 50 % masy, 10 % (dziesiecioprocentowy) roztwér, 3/4 (trzy czwarte) objetosci
naczynia, 1/2 menzurki, 1 i %z (pottora) litra,
1. Tworzy 20 dag magicznej mikstury, w ktorej

- éwier¢ masy, to sproszkowany rog bawota: % - 20 dag = 5 dag,

20
oo 20dag = 4 dag

- potowa masy, to woda morska: % - 20 dag = 10 dag,

- pozostata masa, to ztoto: 20 dag — 5dag — 4dag — 10dag = 1 dag.
2. Inne przyktadowe obliczenia:

- poitora dwukilogramowego opakowania: 1,5 - 2 kg = 3 kg,

- Cwier¢ objetosci trzylitrowego pojemnika: 0,25 - 31 = 0,751,

- zawartosc¢ soli w 40 dag piecioprocentowego roztworu soli kamiennej w wodzie:

0,05 - 40dag = 2 dag,

- zawartosc¢ ztota w 200 g ztota proby 750: 0, 750 - 200 g = 150 g.
Uwaga wykonujac odpowiednie dziatania z wykorzystaniem réznych wielkosci, nalezy
pamietaé o odpowiednich jednostkach i prawidtowym ich zapisie, zgodnie z obowigzujgcym
rozporzadzeniem w sprawie legalnych jednostek miar.

- 20 % masy, to ksiezycowy piasek:

Chemia - przyktadowe dziatania...
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e Przygotowanie magicznego roztworu bedgcego mieszaning jednorodng o okreslonym
stezeniu procentowym. Musi sporzgdzi¢ dwa roztwory o tym samym stezeniu
procentowym, ale réZnigce sie objetoscig rozpuszczalnika, ktérym bedzie woda.

e Poréwnanie wtasciwosci roznych rozpuszczalnikéw np woda, etanol, benzyna

e Przeprowadzenie reakcji sodu z wodg i okreslenia za pomocag wywaru z czerownej kapusty

odczynu powstatego roztworu. Warto uwzgledni¢ tez mozliwos¢, ze séd po wprowadzeniu

do wody moze wystrzeli¢/wybuchnaé, wtedy trzeba bedzie powtérzy¢ eksperyment z

mniejszg iloscig sodu

Przeprowadzenie reakcji bromu z glinem

Przeprowadzenie reakcji siarki z magnezem

Poszukiwanie skrobi w odpowiednich produktach, ktére sg w posiadaniu Baby Jagi

Katalityczny rozktad nadtlenku wodoru - za pomocg drozdzy, czy tez MnO,

Wybrane reakcje otrzymywania soli

Reakcja estryfikacji - w celu otrzymania odpowiednich zapachéw, ale bez konieczno$ci

zapisu wzoréw produktéw i rownan reakgciji

Plastyka - przyktadowe zadania...

Kontrast barw i pisownia koloréow: Baba Jaga wysyta gracza po szmatki, ktére znajdujg sie w
szufladzie szafy, majg one postuzy¢ do odcedzenia drobin z przygotowywanej mikstury. Wszystkie
szmatki sg dwukolorowe, a najsilniejsze wtasciwosci magiczne majg trzy z nich - te o kontrastowo
dobranych kolorach. Zadaniem gracza jest odnalezienie 3 szmatek o kontrastowych barwach i
zapisanie tych koloréw na tablicy, w technologii receptury, np. uzy¢ szmatki: zétto-fioletowe;,
niebiesko-pomaranczowej, czerwono-zielonej. Inne, dwukolorowe majg barwy zestawione
walorowo (np, jasnoczerwony i ciemnoczerwony lub brgz ciepty i zimny).

Gamy barwne i pisownia barw mieszanych: Baba Jaga niezwykle ekscytuje sie podczas
eksperymentu, czasami jej wiosy stajg deba i przybierajg rézne kolory. Zadaniem pomocnika jest
nazwanie gamy barwnej, jakg przybierajg wiosy Baby Jagi (ciepta lub zimna) i zapisanie na tablicy
ich aktualnego koloru, na podstawie kilku pomocniczych okreslen (np.pertowy, szary =
pertowoszary). Kolory mogg sie zmienia¢ co pewien czas, gracz wpisuje za kazdym razem inng
nazwe koloru.

Barwy podstawowe i pochodne i pisownia odcieni barw:

Baba Jaga potrzebuje przypraw zgromadzonych w kolorowych pudetkach. Wysyta pomocnika po
kolejne pudetka;1) pudetka o barwie podstawowej, 2) pudetka o barwie pochodnej, 3) pudetko o
jasnym odcieniu np, fioletu. Sg trzy pudetka o barwie podstawowej (z6tty, czerwony, niebieski) i trzy
o barwie pochodnej (zielony, fioletowy, pomaranczowy) oraz 1 pudetko wyrdzniajgce sie odcieniem.
Mozna je zabraé tylko po napisaniu na tablicy jego koloru (kolor jasnofioletowy). Dla sprawdzenia
barw podstawowych i pochodnych oraz kontrastujgcych ze sobg mozna umiesci¢ w poblizu koto
barw.

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

Jezyk polski
- koniecznie nalezy uwzgledni¢ zbior wyrazéw prezentujgcych pisownig tgczng i rozdzielna,
przymiotnikbéw ztozonych, potaczen z liczebnikiem pot, wierc, liczebnikow utamkowych i
liczebnikéw ztozonych oraz odmiane liczebnikow.
Uwaga - w zwigzku ze zmianami wprowadzonymi przez RJP - obowigzujacymi od 2026 r. -
pisownia wyrazéw musi by¢ zgodna z wprowadzonymi zmianami.

Liczbe wyzwan nalezy tak dopasowacé, aby zrealizowa¢ wszystkie zaktadane cele i wymagania z
jezyka polskiego

Matematyka - w materiale nalezy uwzgledni¢ dziatania uwzgledniajace: utamki zwykte i
dziesietne. (w tym opis czesci danej catosci za pomocg utamka) i obliczenia praktyczne z
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wykorzystaniem utamkow i procentow, w szczegdlnosci bazujgc na tresciach z zakresu chemii..

- Nalezy uwzgledni¢ nastepujgce wyrazenia:jedna czwarta, ¢wierc (1/4); jedna druga,
potowa (1/2); trzy czwarte (3/4); jeden i pot, pottora (17%), roztwér dziesiecioprocentowy
(10%),

- Utozsamianie

- Va<->¢wierc

- ¥ <->potowa

- 1i% <->potora

Chemia - Chemie w materiale nalezy uwzglednic¢ gtéwnie w kontekscie dziatan prowadzonych w
laboratorium i prowadzenia obserwacji zachodzgcych procesoéw, aby uatrakcyjni¢ nauke jezyka
polskiego. Aby nie odciggng¢ ucznia od gtéwnego celu materiatu (nauki ortografii), nie nalezy
umieszczac zadan rachunkowych o bardzo duzym poziomie skomplikowania. Projektujgc zagadki,
nalezy skoncentrowac sie na podstawowych wtasciwosciach fizycznych i chemicznych wybranych
substancji chemicznych. Wtasciwosci fizyczne i chemiczne uzytych substanciji w zagadkach i
miksturach muszg odpowiadac ich rzeczywistym wtasciwosciom. Warto uwzglednié¢ takze
sporzgdzanie mieszanin jednorodnych i niejednorodnych, a takze sposoby rozdziatu mieszanin.
Objawy reakciji, w ktérych biorg udziat te substancje, muszg odpowiada¢ rzeczywistym efektom,
jakie towarzyszg przeprowadzonym eksperymentom. W zagadkach nalezy uwzgledni¢ proste
obliczenia stechiometryczne, w tym z wykorzystaniem prawa zachowania masy, a takze obliczenia
dotyczace stezen procentowych roztworéw. Eksperymenty wykorzystane w laboratorium powinny
mie¢ atrakcyjny wizualnie przebieg.

Plastyka - dobra jakos¢ koloréw, aby kontrasty i gamy barwne byly odpowiednie, a takze dla
sprawdzenia; zbiér przymiotnikéw prezentujgcych pisownie odcieni koloréw i barw ztozonych z
kilku.

Uwaga wykonujac odpowiednie dziatania z wykorzystaniem réznych wielkosci nalezy
pamietaé o odpowiednich jednostkach i prawidtowym ich zapisie, zgodnie z obowigzujgcym
rozporzadzeniem w sprawie legalnych jednostek miar.

Opis struktury materiatu

Struktura materiatu wynika z jego fabuty - multimedium rozpoczyna sie sceng, kiedy Baba Jaga
“warzy” swoj eliksir na stole laboratoryjnym - moze tam sta¢ kociotek; powinny by¢ zaplanowane
sceny pokazujgce efekty poszczegodlnych reakcji chemicznych przeprowadzanych przez Babe
Jage; kolejna scena powinna odby¢ sie juz w obecno$ci gracza, ktory przeprowadza pod
nadzorem wiedZzmy przerézne eksperymenty z wykorzystaniem odczynnikow, substanciji itp. i uczy
sie pisowni przymiotnikow oraz wykorzystuje wiedze z matematyki i chemii (odmierza, wazy, tgczy
substancje i ptyny), a eksperymentom towarzyszg odpowiednie efekty wizualne i dzwiekowe- np.
skrobanie, przelewanie, syczenie, uchodzenie pary, wybuchy itp. Zakonczenie gry moze by¢
opcjonalne - albo gracz ucieka na miotle przez okno, albo Baba Jaga zamienia sie pod wptywem
eliksiru w mysz, ktérg zjada kot.

Mechanika materiatu

Gracz porusza sie za pomocg myszki lub ekranu dotykowego, wybierajac wyrazy z listy, ktére musi
poprawnie wpisa¢ w odpowiednie miejsca na ekranie. Kazde poprawne zadanie przyczynia sie do
ukonczenia eliksiru i prowadzi do nastepnej fazy zabawy.

Gracz moze chwyta¢ i manipulowa¢ obiektami w laboratorium (np. odczynniki, sprzet
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laboratoryjny). Rozmowy bohateréw mogg by¢ wyswietlane w dymkach lub postacie mogg by¢
wyposazone w gtos.

Grafika

Grafika realistyczna - gracz musi mie¢ poczucie, ze $wiat, do ktérego wszedt, jest autentyczny;
powinny by¢ widoczne wszystkie detale; zywa kolorystyka; Baba Jaga powinna by¢ przedstawiona
jako duza i niezgrabna - brzydka; gracz przy niej jako sprytny, delikatny; wazne sg nie tylko detale
stroju czy twarzy postaci, ale takze precyzyjne oddanie wystroju laboratorium chemicznego - stot
laboratoryjny, szafki z odczynnikami i sprzetem laboratoryjnym, odpowiednie o$wietlenie, szkto
laboratoryjne i odczynniki dostosowane do wszystkich doswiadczen, jakie mozna przeprowadzi¢
w laboratorium, mnogos¢ i réznorodnosc¢ preparatow w réznych kolorach i konsystencjach itp.,

w miare wiernie oddane efekty reakcji chemicznych - np. wybuchy, zmiana kolorystyki zmieszanych
substancji, pokazane przenikanie sie substancji itp.

Grafika realistyczna, ale uproszczona, aby zachowac spéjnos¢ wizualng i ptynnos¢
dzialania na réznych urzadzeniach. Wazne sg nie tylko detale, ale takze plynne animacje,
ktore wzbogacajg rozgrywke bez zbytniego obcigzania systemoéw.

Przykladowe inspiracje

"Little Alchemy" — za prostote interfejsu i satysfakcje z tgczenia elementéw w celu tworzenia
nowych obiektow.

e Link do gry Little Alchemy (https://littlealchemy.com
"Witch It" — za basniowg estetyke i animacje zwigzane z czarowaniem.
e Link do gry Witch It (https://store.steampowered.com/app/559650/Witch_It/

"Potion Craft: Alchemist Simulator” — za mechaniki zwigzane z tworzeniem eliksiréw oraz ich
artystyczny, malarski styl.

e Link do gry Potion Craft
https://store.steampowered.com/app/1210320/Potion_Craft Alchemist_Simulator/

"Minecraft: Education Edition" — za spos6b wprowadzenia edukacyjnych zadan w srodowisko
kreatywne.

e Link do Minecraft: Education Edition (https://education.minecraft.net/)

"Crazy Machines" — za inspiracje dotyczgcg wizualizacji eksperymentéw fizycznych i
chemicznych.

e Link do gry Crazy Machines
https://store.steampowered.com/app/18420/Crazy Machines/
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

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

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien 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 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 réznymi potrzebami korzysta¢ z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw 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
poming¢/wytgczyc);

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

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwala¢ 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 wystepowalty 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:

e 7 ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

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

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej 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, poszczegélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca 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;

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

stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach 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 (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
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e unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;

e nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

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

e zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow;

e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stow, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

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.

Noohkwe

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z réznymi 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 Wykonawcoéw

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

e Dostosowanie do grup docelowych:
o Mechanika, poziom trudnosci, narracja oraz grafika muszg by¢ dostosowane do
docelowej grupy wiekowej (uczniowie klas 1V-VIII).
o Laboratorium powinno uwzglednia¢ r6znorodnosé umiejetnosci uczniow, oferujgc
intuicyjne sterowanie i jasne instrukcje.
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Zréwnowazenie rozgrywki:

(¢]

(e]

Laboratorium musi by¢ odpowiednio wywazone pod wzgledem poziomu trudnosci,
aby stopniowo zwieksza¢ wyzwania, od prostych zagadek ortograficznych po
bardziej zaawansowane dziatania chemiczne i matematyczne.

Gracz powinien mie¢ mozliwos¢ przerywania i kontynuowania sesji w dogodnym
momencie bez utraty postepu.

Systemy nagrod:

(o]

W grze powinien znajdowac sie system nagréd, takich jak wirtualne odznaki,
medale lub inne formy gratyfikacji, ktére zachecg uczniéw do kontynuowania
zabawy oraz powrotu do gry.

Po kazdym ukohczonym zadaniu, na ekranie powinna sie pojawi¢ informacja o
zdobytych nagrodach oraz krétka ocena poprawnosci wykonanego zadania.
Aplikacja powinna zawiera¢ specjalne osiggniecia, ktére bedg zapisywane w
ramach konta uzytkownika na Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej( ZPE).

Edukacja wpleciona w rozgrywke:

(e]

(0]

Wiedza ortograficzna, matematyczna i chemiczna powinna by¢ wpleciona w fabute
gry, przy czym zadania muszg wynika¢ naturalnie z historii i kontekstu
laboratorium Baby Jagi.

Uczniowie powinni otrzymywac¢ natychmiastowe informacje zwrotne na temat
swojej poprawnosci, a takze sugestie poprawy w przypadku btedow.

Personalizacja przez nauczyciela:

(¢]

Aplikacja musi umozliwia¢ nauczycielowi personalizacje ¢wiczen oraz konfiguracje
gry poprzez edytor ZPE. Nauczyciel moze dodawa¢ wtasne stowa, zmieniaé
wyzwania ortograficzne i dostosowywac eksperymenty do potrzeb uczniéw.
Umozliwienie edytowania pozioméw trudnosci oraz zadawania dodatkowych tresci
edukacyjnych przez nauczyciela.

Integracja z kontami ZPE:

(e]

Aplikacja powinna wspiera¢ logowanie poprzez konta ZPE, a postepy graczy
powinny by¢ zapisywane w ramach platformy edukacyjnej ZPE, umozliwiajgc
uczniom dalsze korzystanie z aplikacji podczas réznych sesiji.

Narracja i dialogi:

o

Dialogi Baby Jagi powinny by¢ nagrane przez profesjonalnego lektora, zgodnie z
wytycznymi dotyczgcymi tresci audiowizualnych. Posta¢ Baby Jagi oraz inne
postacie muszg mie¢ wyraznie zarysowane gtosy, ktére urozmaica fabute i
nadadzg grze klimatu.

Narracja powinna by¢ dynamiczna, angazujgca, a zarazem dopasowana do
tematyki edukacyjne;.

Grywalizacja i wspotpraca: Gracz moze by¢ nagradzany poprzez zdobywanie kolejnych
stopni trudnosci w zadaniach, np. od prostych dziatann chemicznych po bardziej
skomplikowane réwnania, lub poprzez rozwigzywanie trudniejszych zagadek
ortograficznych.
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Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Modularnos¢ i edytor dla nauczycieli:

e Aplikacja musi umozliwia¢ konfiguracje oraz dodawanie nowych ¢wiczen, zadan,
przepisow i tre$ci przez nauczycieli za pomocg edytora ZPE. Nauczyciele bedg mogli
edytowac elementy takie jak wyrazy, przymiotniki, dziatania matematyczne czy
eksperymenty chemiczne.

e Kazdy modut aplikacji musi by¢ tatwo konfigurowalny z poziomu interfejsu ZPE, bez
potrzeby ingerencji w kod Zrédtowy.

Grafika i interakcje 2D/3D:

e Aplikacja powinna wykorzystywac realistyczng grafike 2D lub 3D, z detalami laboratorium i
jego otoczenia, oraz efektami zwigzanymi z reakcjami chemicznymi (wybuchy, zmiana
koloru substancji, uchodzenie pary itd.).

e Wszystkie efekty graficzne powinny by¢ zoptymalizowane pod katem ptynnosci dziatania
na urzgdzeniach o réznych specyfikacjach technicznych.

e Odpowiednie animacje powinny byé¢ renderowane zgodnie z wytycznymi dotyczgcymi
jakosci, przy zachowaniu standardéw wydajnosci na wszystkich docelowych platformach.

Glos i dzwiek: Wykorzystane efekty dzwiekowe muszg by¢ dostosowane do charakteru
laboratorium, takie jak odgtosy przelewania ptyndéw, wybuchy, zgrzytanie szkta, kroki..

Dostepnos¢ w trybie offline:

e Aplikacja powinna oferowac petng funkcjonalnos¢ w trybie offline, z wyjatkiem funkcji, ktore
wymagajg potaczenia z kontami ZPE (logowanie, zapisywanie postepow).

Integracja z kontami ZPE:

e Aplikacja musi wspiera¢ petng integracje z kontami ZPE, umozliwiajgc zapis i
synchronizacje postepdéw uzytkownika na platformie. Wszystkie dane zwigzane z wynikami
i postepami muszg by¢ przechowywane w bezpieczny sposéb i dostepne po ponownym
zalogowaniu.
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