SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Gra w trzech wariantach do wyboru przez gracza. Obydwa warianty sg inspirowane popularng grg
Taboo.

WARIANT 1 (poziom biegtosci jezykowej A1)

Cel gry:

Gracz bedzie prébowat odgadng¢ ré6zne zawody na podstawie podanych opiséw stownych, co
pozwoli mu nauczy¢ sie/powtorzy¢ stownictwo zwigzane z pracg w jezyku francuskim.

WARIANT 2 (poziom biegtosci jezykowej A2)

Cel gry:

Gracz ma za zadanie odgadng¢ nazwe zawodu na podstawie jak najmniejszej liczby stopniowo
zwiekszajgcych sie stow kluczowych, co pozwoli mu zdoby¢ jak najwiecej punktow i nauczy¢
sie/powtdrzy¢ stownictwo zwigzane z pracg w jezyku francuskim.

WARIANT 3 (poziom biegtosci jezykowej A1 - wariant dla graczy ze szkoty podstawowej)
Wariant obrazkowy gry dla gracza/graczy z klas IV-VIII, w ktérym nalezy odnalez¢ nazwe zawodu
na podstawie zdjecia/obrazka przedstawiajgcego charakterystyczne atrybuty danej profesii.

Cel ogolny materiatu

Celem ogdélnym materiatu jest wspomaganie nauki i utrwalanie stownictwa zwigzanego z zawodami
w jezyku francuskim poprzez interaktywng i angazujgcg gre edukacyjng. Gracze beda rozwijac
umiejetnosci dedukgiji, logicznego myslenia i rozumienia tekstu, co przyczyni sie do lepszego
opanowania jezyka. Materiat umozliwia :

e rozwijanie umiejetnosci rozumienia ze stuchu i czytania w jezyku francuskim
poszerzanie stownictwa zwigzanego z pracg i zawodami w jezyku francuskim
¢wiczenie umiejetnosci dedukgiji i logicznego myslenia
doskonalenie umiejetnosci pisania w jezyku francuskim
wzmachianie motywacji do nauki jezyka francuskiego poprzez angazujgcg forme
rozgrywki.

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

1) Rozwijanie umiejetnosci rozumienia ze stuchu i czytania w jezyku francuskim: Uczen
potrafi zrozumie¢ zagadki stowne i stowa kluczowe w jezyku francuskim.
Sposo6b realizaciji:
e Uczniowie stuchajg nagranych zagadek stownych (Wariant 1) lub odczytujg stowa
kluczowe (Wariant 2) oraz opis zawodéw na podstawie obrazkéw (Wariant 3).Cwiczenia
obejmujgce odpowiadanie na pytania dotyczace tresci zagadek oraz stow kluczowych.

2) Poszerzanie stownictwa zwigzanego z pracg i zawodami w jezyku francuskim: Uczenh zna

i potrafi uzywac stownictwo zwigzane z réznymi zawodami i miejscami pracy.
Sposob realizaciji:

e Uczniowie odgadujg zawody na podstawie zagadek i stéw kluczowych, a nastepnie
przypisujg stownictwo do odpowiednich zawodow (Wariant 1 i 2).

e  Tworzenie map mysli oraz list stéwek zwigzanych z zawodami na podstawie zagadek i
obrazkéw (Wariant 1, 2i 3).

3) Cwiczenie umiejetnosci dedukgii i logicznego myslenia: uczen potrafi dedukowac i
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logicznie wnioskowac¢ na podstawie prezentowanych informaciji.
Sposob realizaciji:

e Uczniowie analizujg zagadki i stowa kluczowe, aby wywnioskowag, o jaki zawdd chodzi
(Wariant 1 2).

e Praca w grupach nad rozwigzywaniem zagadek i prezentacjg wnioskow (Wariant 1, 2 i 3).

4) Doskonalenie umiejetnosci pisania w jezyku francuskim: uczen potrafi poprawnie napisac
nazwy zawodow i opisy miejsc pracy w jezyku francuskim.

Sposob realizacji:

e Uczniowie wprowadzajg odpowiedzi w polach tekstowych, starajgc sie poprawnie zapisaé
nazwy zawodoéw (Wariant 1 i 2).

e Tworzenie krotkich opiséw zawoddéw i miejsc pracy na podstawie poznanego stownictwa
(Wariant 1, 21i 3).

5) Wzmacnianie motywacji do nauki jezyka francuskiego poprzez angazujgcg forme
rozgrywki: uczen wykazuje zainteresowanie nauka jezyka francuskiego i aktywnie
uczestniczy w rozgrywce.

Sposob realizaciji:

e Przyznawanie punktéw i nagréd za osiggniecia w odgadywaniu zawodow i miejsc pracy

(Wariant 1, 2i 3).

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

WARIANT 1: Zagadki stowne o zawodach (poziom biegtosci jezykowej A1)

Gracz ma za zadanie odgadniecie roznych zawodow na podstawie opiséw stownych.
Zasady gry

e Gra zawiera interaktywny interfejs, na ktérym bedzie wyswietlona zagadka stowna
zwigzana z danym zawodem.Gracz ma za zadanie wprowadzi¢ swojg odpowiedz w
okreslonym polu tekstowym.

e Zestaw zawodow jest wyswietlany losowo na ekranie wraz z zagadkami stownymi.
Zagadki stowne dotyczg charakterystycznych cech danego zawodu, np. miejsce pracy,
obowigzki itp., ale bez bezposredniego wymienienia nazwy zawodu oraz bez stéwek i
wyrazenh nawigzujgcych bezposrednio do nazwy zawodu (na wzér popularnej gry Taboo).

e Gracz zdobywa punkty za poprawne odgadniecie zawodu na podstawie zagadki stowne;j.

e Gra moze mie¢ rézne poziomy trudnosci, gdzie zagadki stowne sg bardziej lub mniej
wymagajace. Gracz moze réwniez zdoby¢ dodatkowe punkty za poprawne odgadniecie
miejsca pracy. Gra moze zapisywac najlepsze wyniki graczy, zachecajac ich do rywalizac;ji
o jak najwiekszg ilos¢ punktow.

Zagadki stowne:

o Kazda zagadka opisuje zawdd, unikajgc bezposrednich nazw i wyrazen z nim
zwigzanych.

o Zagadki skupiajg sie na typowych obowigzkach, charakterystycznym miejscu
pracy, narzedziach uzywanych w danym zawodzie, oraz wymaganych
umiejetnodciach. Przyktady:

m ,Ten zawdd wymaga pracy z ludzmi, czesto w warunkach stresowych,
nosisz specjalny stréj ochronny, a twoim miejscem pracy jest miejsce,
gdzie ratuje sie zycie” (lekarz/pielegniarz).

m ,Wykorzystujesz kreatywnosc, twoje narzedzia to farby, ptotna lub
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komputer, tworzysz co$, co mozna podziwia¢ w galeriach” (artysta/grafik).
Kategorie zawodoéw:

Zawody medyczne (lekarz, pielegniarka, chirurg, stomatolog).

Zawody artystyczne (malarz, grafik, fotograf, aktor).

Zawody techniczne (inzynier, mechanik, architekt).

Zawody edukacyjne (nauczyciel, wyktadowca, bibliotekarz).

Zawody zwigzane z ustugami (kelner, sprzedawca, fryzjer, kosmetyczka).
Zawody zwigzane z bezpieczenstwem (policjant, strazak, zotnierz).

O O O 0O O ©°

Miejsca pracy:

o Gracz moze zdobywaé dodatkowe punkty za odgadniecie miejsca pracy (np.
szpital, biuro, scena, warsztat, studio nagran).

o Przyktady miejsc: "Przestrzeh, gdzie sie uczy i naucza, petna ksigzek i tablic"
(szkota), "Przestrzen, gdzie naprawia sie samochody" (warsztat samochodowy).

Interaktywny interfejs:

o Zagadki losowane sg automatycznie, a gracz ma ograniczony czas na odpowiedz
(zaleznie od poziomu trudnosci).

o Pola do wprowadzania odpowiedzi i system punktowy, ktéry ocenia predkos¢ i
poprawnosc¢ odpowiedzi.

Poziomy trudnosci:

o katwy: Zagadki zawierajg bardziej oczywiste opisy bez trudnych stéw.

o Sredni: Zagadki z bardziej zaawansowanymi terminami zwigzanymi z praca.

o Trudny: Opisy wymagajg znajomosci specyficznych wyrazen i mniej oczywistych
skojarzen.

WARIANT 2: Odgadywanie zawodéw na podstawie stéw kluczowych (poziom biegtosci
jezykowej A2)

Gracz ma za zadanie odgadniecie zawodu na podstawie stopniowo odkrywanych stéw kluczowych.
Im szybciej zgadnie, tym wiecej punktéw zdobywa.

e Gra bedzie zawierata interaktywny interfejs, na ktérym bedzie wyswietlona karta
zawierajgca stopniowo zwiekszajgca sie liczbe stéw kluczowych opisujgcych dany zawéd.
Automat bedzie stopniowo prezentowat kolejne stowa kluczowe opisujgce dany zawdd.

e Gracz ma za zadanie odgadng¢ zawod na podstawie stopniowo prezentowanych stow
kluczowych.Wprowadza swojg odpowiedz w okreslonym polu tekstowym.

e Punktacja: Gracz zdobywa wiecej punktow, jesli odgadnie zawdd na podstawie mniejszej
liczby stéw kluczowych. Gracz moze réwniez zdoby¢ dodatkowe punkty za poprawne
odgadniecie miejsca pracy. Gra moze zapisywac najlepsze wyniki gracza, zachecajgc go
do poprawy osiggniecia.

Stowa kluczowe:
o Kazdy zawdd opisany jest przez zestaw stéw kluczowych odkrywanych stopniowo.

Przykfad dla zawodu kucharza:
m Jedzenie
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N6z
Restauracja
Przepisy
Gotowanie

Kategorie zawodow:

o Zawody sg podzielone na grupy tematyczne, podobnie jak w wariancie pierwszym,
ale dodatkowo mogg by¢ prezentowane w formie zdjec¢ lub ilustracji. Kazdy zawod
jest przedstawiany w sposéb, ktdry pozwala na szybkie skojarzenie na podstawie
kluczowych cech.

Mechanika gry:

o Gracz zaczyna od jednego stowa kluczowego i moze zgadywaé zawdd w
dowolnym momencie. Im mniej stow potrzeba do odgadniecia zawodu, tym wiecej
punktéw zdobywa.

o Po podaniu odpowiedzi wyswietlany jest obraz zwigzany z danym zawodem.

Punktacja:

o Liczba punktéw zalezy od tego, ile stéw kluczowych zostato odkrytych przed
odgadnieciem zawodu. Mniej odkrytych stow = wiecej punktow.

Interaktywny interfejs:

o Pola tekstowe do wprowadzania odpowiedzi oraz widoczny postep odgadywania
(ile stéw zostato odkrytych).

Poziomy trudnosci:

e Poziom tatwy: zawody majg bardzo podstawowe i oczywiste stowa kluczowe. Przyktad dla
kucharza: jedzenie, néz, restauracja, gotowanie; Mechanika: gracz zaczyna od jednego,
dobrze znanego stowa i ma duze szanse na szybkie odgadniecie zawodu.

e Poziom s$redni: zawody majg nieco bardziej zaawansowane stowa kluczowe, ktére
wymagajg wiekszej wiedzy. Przykiad dla architekta: budowa, plan projekt, estetyka;
Mechanika: stowa sg bardziej specjalistyczne, co zmusza gracza do przemyslenia
odpowiedzi, ale wcigz nie sg zbyt trudne.

e Poziom trudny: zawody majg skomplikowane lub mniej oczywiste stowa kluczowe, ktore
wymagajg dobrej znajomosci terminologii. Przyktad dla inzyniera: analiza, technologia,
systemy, innowacja. Mechanika: gracz musi wykaza¢ sie duzg wiedzg i umiejetnoscig
kojarzenia, aby odgadng¢ zawdd na podstawie bardziej ztozonych terminéw.

WARIANT 3: Obrazkowa gra o zawodach (poziom biegtosci jezykowej A1 - wariant dla graczy ze
szkoty podstawowej)

Gracz/gracze majg za zadanie odgadng¢ nazwe zawodu na podstawie obrazka/zdjecia
przedstawiajgcego charakterystyczne atrybuty danego zawodu.

e Atrybuty zawodéw na obrazkach:
o Obrazki ilustrujg typowe narzedzia pracy, stroj lub sytuacje, z ktérymi zwigzany jest
dany zawdd. Przyktady:
m Obrazek przedstawiajgcy fartuch, stetoskop i lekarstwa — odpowiedz:
lekarz.
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m Obrazek pokazujacy narzedzia jak nozyczki, szczotka i suszarka —
odpowiedz: fryzjer.
e Kategorie zawodoéw:
o Wariant ten skupia sie na zawodach, ktére mozna tatwo zilustrowac. W grze
znajda sie zawody z réznych dziedzin:
m Zawody manualne (stolarz, elekiryk, budowlaniec).
m Zawody artystyczne (muzyk, tancerz, malarz).
m Zawody medyczne i opiekuncze (pielegniarka, weterynarz).
e Obrazki atrybutéw:
o W grze uzywane sg zdjecia lub ilustracje przedstawiajgce narzedzia,
charakterystyczne ubiory (np. uniformy) i typowe miejsca pracy.
o Kazdy obrazek jest dostosowany do grupy wiekowej gracza (klasy IV-VIIl), aby
zapewni¢ edukacyjny charakter.
e Mechanika gry:
o Gracz widzi obrazek i wpisuje swojg odpowiedz w pole tekstowe.
o Po poprawnym odgadnieciu zawodu gracz zdobywa punkty i przechodzi do
kolejnego obrazka.
e Interaktywna forma:
o Gra moze by¢ wykorzystywana zaréwno przez jednego gracza, jak i przez catg
klase w ramach rywalizacji edukacyjne;.

Poziomy trudnosci:

e Poziom tatwy: obrazki przedstawiajg wyrazne, powszechnie znane atrybuty zawoddw.
Przykfady obrazkoéw: fartuch, stetoskop, lekarstwa — odpowiedz: lekarz. Nozyczki,
szczotka, suszarka — odpowiedz: fryzjer.

e Poziom sredni: obrazki zawierajg bardziej ztozone lub mniej oczywiste atrybuty zawodéw,
ktére wymagajg przemyslenia. Przyktady obrazkéw:

o plansza, linijka, kask — odpowiedz: architekt.
o gitary, mikrofon, nuty — odpowiedz: muzyk.

e Poziom trudny: obrazki przedstawiajg szczegotowe atrybuty lub mniej popularne zawody,
co wymaga duzej wiedzy. Przyktady obrazkow: Mtot, wiertarka, kask — odpowiedz:
budowlaniec.

Obrazki atrybutow:

e Uzywane sg zdjecia lub ilustracje, ktére sg odpowiednio dostosowane do grupy wiekowe;j
(klasy IV-VIII).
e Obrazki przedstawiajgce narzedzia, ubior i typowe miejsca pracy.

Mechanika gry:

e Gracz widzi obrazek i wpisuje swojg odpowiedz w pole tekstowe.

e Po poprawnym odgadnieciu zawodu gracz zdobywa punkty i przechodzi do kolejnego
obrazka.

e Jesli jest taka mozliwosc, to prosze o stworzenie: mozliwosci rywalizacji miedzy graczami
lub zespotami.
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Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostac¢ uwzglednione

Wykonawca materialu musi posiada¢ bieglg znajomos¢ jezyka francuskiego na poziomie
umozliwiajgcym tworzenie i weryfikacje poprawnosci stownictwa, gramatyki oraz komunikacji w
jezyku francuskim.

Wazne jest, aby Wykonawca miat doswiadczenie w nauczaniu jezykéw obcych, co pozwoli mu
lepiej zrozumiec¢ potrzeby uczniéw oraz dostosowaé materiat do ich poziomu i stylu nauki.
Niezbedna jest umiejetnos¢ kreatywnego projektowania zadan i interakgji, ktére bedg angazujgce
dla ucznidéw oraz umozliwig im skuteczne uczenie si¢ poprzez interakcje z materiatem.

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

Opis struktury materiatu

Propozycja ogdlnej struktury materiatu
Ekran startowy

e Zawartosé:

o Tytut gry: Qui suis-je?

o  Krétki opis gry: wyjasnia zasady i cel (np. "Odgadnij zawdd na podstawie opisow
stownych lub stéw kluczowych. Cwicz stownictwo zwigzane z pracg w jezyku
francuskim.").

Przycisk "Start" (Rozpocznij gre).

Przycisk "Wybierz wariant gry" (przejscie do ekranu wyboru wariantu gry).
Przycisk "Instrukcja" (opis zasad gry i struktury punktacji).

Przycisk "Ranking" (wyswietlenie najlepszych wynikéw graczy).

Przyciski "Ustawienia" (mozliwo$¢ wyboru poziomu trudnosci, dzwieku, jezyka,
itp.).

O O O O O

Ekran wyboru wariantu gry

e Trzy warianty gry, kazdy opisany w kilku stowach:

o Wariant 1 (poziom biegtosci jezykowej A1): Zagadki stowne (Odgadnij zawod
na podstawie opisdw bez uzycia kluczowych stéw). Liczba zagadek: 7 do
odgadniecia w danej rundzie. tgczna liczba zagadek w puli to 14.

o Wariant 2 (poziom biegtosci jezykowej A2): Sfowa kluczowe (Zgadywanie
zawodu na podstawie coraz liczniejszych stéw kluczowych). Liczba zagadek: 7.
taczna liczba zagadek w puli to 21.

o Wariant 3 (poziom biegtosci jezykowej A1): Obrazki (Rozpoznaj zawdd na
podstawie ilustraciji). Liczba zagadek: 7. tgczna liczba zagadek w puli to 14.

e Gracz wybiera jeden wariant, co przenosi go do odpowiedniego trybu gry. Nalezy wyréznic,
ze Wariant 3 jest dla mtodszego gracza.

Struktura scen w wariancie 1: Zagadki stowne o zawodach.( odbiorcg jest uczen szkoty
ponadpodstawowej)

Ekran rozgrywki:

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




o Opis zagadki stownej: Tekstowy opis danego zawodu (np. "Pracujesz w miejscu,
gdzie ratuje sie zycie. lub Nosze fartuch i uzywam stetoskopu.").

o Pole tekstowe: Miejsce, w ktérym gracz wpisuje odpowiedz (np. "lekarz").

o Przycisk ,Sprawdz odpowiedz”; Po wpisaniu odpowiedzi gracz klika przycisk, aby
sprawdzi¢ swojg odpowiedz.

o Licznik czasu: Ograniczony czas na udzielenie odpowiedzi, licznik wyswietlany na
ekranie.

o Punktacja: Informacja o przyznanych punktach za poprawng odpowiedz, oparta na
czasie oraz poprawnosci.

o Przycisk "Nastepna zagadka": Po zakorczeniu rundy gracz przechodzi do kolejnej
zagadki.

Ekran wyniku:

o Informacja o poprawnej odpowiedzi (jesli gracz nie zgadt).
o  Wyswietlenie zdobytych punktéw za runde.
o Przycisk "Kontynuuj" lub "Powrét do menu gtdwnego".

Struktura scen w wariancie 2: Odgadywanie zawoddéw na podstawie stéw kluczowych
Ekran rozgrywki:

o Lista odkrywanych stow kluczowych: Pierwsze stowo kluczowe (np. "szpital"). Po
kazdym kliknieciu ,Dodaj stowo” odkrywane sg kolejne (np. "stetoskop”,
"operacja", "pacjent").

o Pole tekstowe: Gracz moze wpisa¢ zawdd, ktéry jego zdaniem pasuje do
odkrywanych stéw.

o Przycisk "Dodaj stowo": Kazde klikniecie odkrywa kolejne stowo kluczowe, ale
zmniejsza liczbe mozliwych do zdobycia punktow.

o Licznik punktéw: Aktualna liczba zdobytych punktéw (wieksza za wczesniejsze
odgadniecie zawodu).

o Przycisk "Sprawdz odpowiedz": Gracz klika, aby sprawdzi¢, czy jego odpowiedz

jest poprawna.

Przycisk "Nastepny zawdd": Przenosi gracza do kolejnej rundy.

o

Ekran wyniku:

e Zawarto$c:

Informacja o poprawnej odpowiedzi (jesli gracz nie zgadt).
Wyswietlenie zdobytych punktéw za runde.

Mozliwosé przejrzenia odkrytych stéw kluczowych.
Przycisk "Kontynuuj" lub "Powrét do menu gtéwnego".

o

o O O

Struktura scen w wariancie 3: Gra obrazkowa o zawodach(odbiorcg jest uczen szkoty
podstawowej)

Ekran rozgrywki:

o Wyswietlany obrazek, na ktérym przedstawione sg narzedzia, miejsca pracy lub
inne atrybuty zwigzane z danym zawodem (np. stetoskop, farby, miotek).
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o Pole tekstowe: Gracz wpisuje nazwe zawodu, ktory jego zdaniem pasuje do
obrazka.

o Przycisk "Sprawdz odpowiedz": Gracz klika, aby sprawdzié, czy odpowiedz jest
poprawna.

o Licznik punktow: WysSwietla aktualng liczbe zdobytych punktéw.

o Przycisk "Nastepny obrazek": Przenosi gracza do kolejnego obrazka po
zakonczeniu rundy.

Ekran wyniku:

o Informacja o poprawnej odpowiedzi (jesli gracz nie zgadt).
o  Wyswietlenie zdobytych punktéw za runde.
o Przycisk "Kontynuuj" lub "Powr6t do menu gtéwnego”.

Ekran instrukcji (Zasady gry)

o Krétkie objasnienie zasad dla kazdego z wariantow:
m  Wariant 1: Opis zagadek stownych i mechaniki unikania kluczowych stow.
m  Wariant 2: Mechanika odkrywania stow kluczowych i system punktowy.
m  Wariant 3: Opis obrazkéw i procesu zgadywania zawodoéw.
o Wskazéwki dotyczgce zdobywania punktéw oraz porady dla poczatkujgcych
graczy.
o Przycisk "Powrét do menu gtéwnego".

Ekran rankingu

o Lista graczy z najwyzszymi wynikami, wyswietlajgca imie gracza i jego wynik.
o Mozliwosé¢ filtrowania wynikdw na podstawie wybranego wariantu gry.
o Przycisk "Powrét do menu gtéwnego".

Ekran ustawien

Opcje konfiguracji poziomu trudnosci (tatwy, sredni, trudny).
Ustawienia jezyka, dzwieku, muzyki.

Mozliwos¢ resetowania wynikow.

Przycisk "Zapisz" oraz "Powr6t do menu gtéwnego”.

O O O O

Ekran kohcowy (Zakonczenie gry)

o Podsumowanie kohcowego wyniku gracza.
o Informacja o czasie gry i liczbie zdobytych punktéw.
o Przycisk "Zagraj ponownie" lub "Powrét do menu gtéwnego".

Kazdy wariant gry powinien oferowac unikalng mechanike rozgrywki, a cata struktura powinna by¢
spdjna i intuicyjna, z wyraznym podziatem na ekran startowy, rozgrywke, wyniki, instrukcje i
ustawienia. Interaktywne elementy (pola tekstowe, obrazki, stowa kluczowe) muszg zapewniaé
angazujgcg nauke jezyka francuskiego poprzez grywalizacje.
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Mechanika materiatu

Wariant 1: Zagadki stowne

Podstawowe zasady poruszania sie po materiale:

Wariant 2: Stowa kluczowe

Podstawowe zasady poruszania sie po materiale:

Wariant 3: Gra obrazkowa

Podstawowe zasady poruszania sie po materiale:

Ekran startowy: Gracz wybiera poziom trudnosci (tatwy, sredni, trudny). Gracz moze
zobaczy¢ najlepsze wyniki poprzednich graczy.

Rozgrywka: Na ekranie pojawia sie zagadka stowna opisujgca cechy zawodu, miejsce
pracy lub obowigzki bez uzycia stéw kluczowych zwigzanych bezposrednio z zawodem.
Gracz wprowadza swojg odpowiedz w pole tekstowe. Jesli odpowiedz jest poprawna,
gracz przechodzi do nastepnej zagadki.

Interakcje w materiale:

- Wprowadzenie odpowiedzi:Gracz wpisuje hazwe zawodu w polu tekstowym i klika
przycisk "Sprawdz" (w j. francuskim).

- Jesli odpowiedz jest poprawna, pojawia sie komunikat w j. francuskim
"Poprawnie!" i liczba zdobytych punktow. Jesli odpowiedz jest niepoprawna,
pojawia sie komunikat w j. francuskim "Sprébuj ponownie".

- Gracz moze podejsé 3 razy do rozwigzania. Jesli nie odgadnie w ciggu 3 razy to po
prostu nie zdobywa punktéw za te zagadke (0 punktéw)

Punktacja: Punkty sg przyznawane za kazdg poprawng odpowiedz. Dodatkowe punkty
sg przyznawane za szybkie odpowiedzi.Mozna dodac¢ limit czasowy, np. 30 sekund na
odpowiedz, aby zwiekszy¢ dynamike gry.

Poziomy trudnosci: Na wyzszych poziomach trudnosci zagadki sg bardziej
skomplikowane i opisowe.Najlepsze wyniki sg zapisywane i wyswietlane w tabeli wynikow.

Ekran startowy: Gracz wybiera poziom trudnosci i moze zobaczy¢ najlepsze wyniki.
Rozgrywka: Na ekranie pojawia sie karta ze stopniowo rosngcg liczbg stéw kluczowych
opisujgcych zawdd. Gracz moze wprowadzi¢ swojg odpowiedZz w dowolnym
momencie.Kazde nowe stowo kluczowe pojawia sie automatycznie co kilka sekund.
Interakcje w materiale:Gracz wpisuje nazwe zawodu w polu tekstowym i klika przycisk
"Sprawdz" (w j. francuskim). Jesli odpowiedz jest poprawna, gracz przechodzi do
kolejnego zawodu.Jesli odpowiedz jest niepoprawna, gracz moze wprowadzi¢ kolejng
odpowiedz po pojawieniu sie nastepnego stowa kluczowego. Gracz otrzymuje 0 punktéow
jesli nie udzieli odpowiedzi po otrzymaniu podpowiedzi.

Punktacja: Im mniej stéw kluczowych gracz potrzebuje do odgadniecia zawodu, tym
wiecej punktoéw zdobywa. Stowa kluczowe pojawiajg sie co kilka sekund, zaczynajgc od
najbardziej ogélinych do bardziej szczegdtowych.Najlepsze wyniki sg zapisywane i
wyswietlane w tabeli wynikéw.

Ekran startowy:Gracz wybiera poziom trudnosci i moze zobaczy¢ najlepsze wyniki.
Rozgrywka: Na ekranie pojawia sie obrazek lub zdjecie przedstawiajgce atrybuty
zwigzane z zawodem.Gracz wprowadza swojg odpowiedz w pole tekstowe.

Interakcje w materiale:Gracz wpisuje nazwe zawodu w polu tekstowym i klika przycisk
"Sprawdz" (j. francuski). Jesli odpowiedz jest poprawna, gracz przechodzi do kolejnego
obrazka.Jesli odpowiedz jest niepoprawna, gracz moze sprébowaé ponownie.
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e Punktacja: punkty sg przyznawane za kazdg poprawng odpowiedz. Dodatkowe punkty
mozna zdoby¢ za szybkie odpowiedzi.Najlepsze wyniki sg zapisywane i wyswietlane w
tabeli wynikow.

Grafika

Wariant 1: Zagadki stowne
Ekran startowy:

e Tlo: delikatne odcienie niebieskiego i biatego, ktére kojarzg sie z edukacjg i
profesjonalizmem.

e Nagtéwek: duzy, wyrazny tytut gry "Qui suis-je ? Popularne zawody i miejsca pracy”
(najlepiej w wersji dwujezycznej tzn. po polsku i po francusku) umieszczony na goérze
ekranu, ozdobiony ikonami reprezentujgcymi r6zne zawody (np. stetoskop, mtotek,
komputer).

e Przyciski: estetyczne, zaokragglone przyciski do wyboru poziomu trudnosci, przeglagdania
rekorddw, oraz rozpoczynania gry. Kolory przyciskéw w kontrastujgcych barwach, np.
zielony dla "Start", niebieski dla "Rekordy", zétty dla "Poziom trudnosci" (nazewnictwo
dwujezyczne)

Rozgrywka:

e Tlo: prostota z lekkimi wzorami w tle, aby nie rozprasza¢ uwagi gracza.

e Zagadka stowna: pojawia si¢ w eleganckiej ramce na srodku ekranu. Ramka moze mieé
delikatne zdobienia lub gradient.

e Pole tekstowe: umieszczone pod zagadksg, z wyrazng etykietg "Wprowadz swoja
odpowiedZ" (pamietaé o dwujezycznosci tzn. o nazwach w j. polskim i francuskim lub tylko
po francusku). tatwe do klikniecia i pisania.

e Przycisk Sprawdz (po francusku): duzy i wyrazny, w kontrastujgcym kolorze (np.
pomaranczowy), aby byt tatwy do zauwazenia.

e Informacja zwrotna: po odpowiedzi, komunikat pojawia sie w wyraznym polu. Zielone tto
z napisem "Poprawnie!" lub czerwone tto z napisem "Sprobuj ponownie" (wszystkie
komunikaty dwujezycznie lub tylko po francusku lub/i mozliwo$¢ sprawdzenia co to znaczy
po polsku)

Interfejs:
e Pasek postepu: na gorze ekranu pokazujgcy postep gracza w rozwigzywaniu zagadek.
e Czasomierz: w rogu ekranu, odliczajagcy czas, jesli jest wigczony limit czasowy.
e  Punkty: wyswietlane na state w jednym z rogéw ekranu.
Wariant 2: Stowa kluczowe
Ekran startowy:
e Tlo: podobne do wariantu 1, z lekkimi odcieniami niebieskiego i biatego.
e Nagtéwek: tytut gry z ikonami zawodow.
e Przyciski: zaokraglone, kolorowe przyciski do wyboru poziomu trudnosci, przeglgdania

rekordow i rozpoczynania gry.

Rozgrywka:
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e Tlo: proste i estetyczne.

e Karta ze stowami kluczowymi: pojawia sie na srodku ekranu, z kazdg nowg informacja
w osobnej linijce, dodawanej stopniowo. Styl karty moze by¢ zblizony do fiszki, z jasnym
ttem i wyraznym tekstem.

e Pole tekstowe: pod karta, z etykietg "Wprowadz swojg odpowiedz" (francuski)

e Przycisk Sprawdz (francuski): wyrazny, umieszczony pod polem tekstowym.

Interfejs:

e Punktacja: wyswietlana w rogu ekranu.
e Stowa kluczowe: pasek lub licznik pokazujgcy, ile stéw kluczowych juz podano.

Wariant 3: Gra obrazkowa
Ekran startowy:

e Tlo: jak w wariantach 1 i 2, ale z dodatkowymi ilustracjami narzedzi i atrybutéw
zawodowych.

e Nagtéwek: tytut gry z ikonami zawoddw.

e Przyciski: zaokraglone, kolorowe przyciski do wyboru poziomu trudnosci, przeglgdania
rekorddw i rozpoczynania gry.

Rozgrywka:

e Tlo: proste, aby nie rozprasza¢ uwagi od obrazkow.

e Obrazek: duzy, centralnie umieszczony na ekranie, z wyraznymi, charakterystycznymi
atrybutami zawodowymi.

e Pole tekstowe: pod obrazkiem, z etykietg "Wprowadz swojg odpowiedz" (francuski)

e Przycisk Sprawdz: wyrazny, umieszczony pod polem tekstowym.

Interfejs:
e Punktacja: wyswietlana w rogu ekranu.

e Informacja zwrotna: kolorowe komunikaty pojawiajgce sie po odpowiedzi (zielone dla
poprawnych, czerwone dla btednych).

Przykladowa struktura materiatu

Propozycja struktury dla wariantéw 1, 2i 3.
1. Ekran startowy
- Tytut gry
- Przyciski:
- Start
- Poziom trudnosci
- Rekordy
2. Ekran: Wybory poziomu trudnosci
- Przyciski wyboru poziomu:
- Latwy
- Sredni
- Trudny
- Powro6t do ekranu startowego
3. Rozgrywka (dla kazdego wariantu)
- Wariant 1: Zagadki stowne
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- Zagadka Stowna
- Pole Tekstowe (odpowiedz)
- Przycisk "Sprawdz"
- Feedback (komunikat o poprawnosci odpowiedzi)
- Przycisk "Nastepna zagadka"

- Wariant 2: Stowa kluczowe
- Karta ze Stowami Kluczowymi
- Pole Tekstowe (odpowiedz)
- Przycisk "Sprawdz"
- Feedback (komunikat o poprawnosci odpowiedzi)
- Przycisk "Nastepne stowo kluczowe"

- Wariant 3: Gra Obrazkowa
- Obrazek zawodu
- Pole tekstowe (odpowiedz)
- Przycisk "Sprawdz"
- Feedback (komunikat o poprawnosci odpowiedzi)
- Przycisk "Nastepny obrazek"

4. Ekran Feedback i Punktacja

- Feedback o poprawnosci odpowiedzi

- Aktualna punktacja

- Przycisk "Kontynuu;j"

- Przycisk "Zakoncz gre"

5. Ekran Rekordow

- Lista najlepszych wynikow

- Przyciski:

- Powrd6t do ekranu startowego

Opis potgczen

1. Ekran startowy: uzytkownik moze rozpocza¢ gre, przej$¢ do wyboru poziomu trudnosci, lub
przegladaé rekordy.

2. Wybér poziomu trudnosci: po wyborze poziomu uzytkownik przechodzi do rozgrywki wybranego
wariantu.

3. Rozgrywka: w zaleznosci od wybranego wariantu, uzytkownik rozwigzuje zagadki, analizuje
stowa kluczowe lub obrazy, wprowadza odpowiedzi i otrzymuje feedback.

4. Feedback i Punktacja: po kazdej odpowiedzi uzytkownik otrzymuje informacje zwrotng oraz
aktualizowang punktacje. Moze kontynuowac gre lub zakonczyé rozgrywke.

5. Ekran Rekordéw: uzytkownik moze przeglgdac najlepsze wyniki i wréci¢ do ekranu startowego.

Przykladowe inspiracje

Podstawa koncepcyjna:

Gra ,,Taboo” — mechanika opisywania zawodéw bez uzywania kluczowych stéw, wymaga
kreatywnego myslenia i szerokiej znajomosci jezyka.

Zgadywanki stowne i quizy edukacyjne — integracja elementéw zgadywania na podstawie
opisow, stéw kluczowych i ilustracji, co sprawia, ze uzytkownicy uczg sie wielowymiarowo.

Mechanika:

e ,,Duolingo” — gamifikacja poprzez system codziennych wyzwan i nagréd, ktory
zwieksza motywacje do nauki.

e ,Kahoot!” — quizowa forma nauki, pozwalajgca na rywalizacje w trybie multiplayer oraz
gry indywidualne.
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e ,Quizlet” — inteligentne powtérki stownictwa w formie fiszek i testéw, dostosowujace sie
do wynikéw uzytkownika.

e ,Pictionary” — rozpoznawanie stoéw na podstawie ilustracji, co wspiera wizualne
zapamietywanie tresci.

e Elevate” / ,,Peak — Brain Training” — dynamiczne dostosowywanie poziomu trudnosci w
zaleznosci od wynikéw gracza.

Grafika i klimat:

e ,Wordle” — przejrzysta i intuicyjna szata graficzna, pozwalajgca skupi€¢ sie na tresci.

e ,Pictionary” — prosty i atrakcyjny wizualnie styl, ktéry utatwia kojarzenie stownictwa z
obrazkami.

e ,Elevate” — elegancki, minimalistyczny wyglad, ktéry zapewnia klarownos¢ i czytelnos¢
tresci.

Edukacyjne aspekty:

e ,Duolingo” — mozliwo$¢ powtarzania trudniejszych poje¢ oraz sledzenie
indywidualnych postepow uzytkownika.

e ,,Quizlet” — personalizacja nauki, umozliwiajgca nauczycielom i uczniom edytowanie
materiatu.

e ,LingQ” — osadzanie nowych stow i wyrazeh w kontekscie petnych zdan i sytuacji.

Fabuta i narracja:

e ,Kahoot!” — elementy interaktywnej rywalizacji, w ktérej uzytkownik zdobywa punkty,
nagrody i awanse na kolejne poziomy.

e ,Taboo” — kreatywna rozgrywka, wymagajgca myslenia kontekstowego przy
odgadywaniu zawodow.

e ,Pictionary” — wizualne przedstawienie zawoddw i miejsc pracy, ktére utatwia nauke
poprzez skojarzenia obrazkowe.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzgledniaé zalozenia 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 uwzglednia¢ 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 sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniaé kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
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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 spelnia¢ nastepujace kryteria:

1.

2.

umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystac z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

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

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

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

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

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

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

zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomoca technologii asystujgcych,
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 uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

Z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikéw 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;
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e umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

e uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, roznych w zalezno$ci od
zdarzen;

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

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

catosci, poszczegolnych elementdéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odréznienia oraz oddalone od siebie;

dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisuja

tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

e uzytkownicy niewidomi powinni 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¢é modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania i wytgczania

zanim pojawi sie dzwiek;

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

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwieku dla ré6znych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

e zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesli

takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

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

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

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

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

uzywanie wyjasnienia skrétow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadéw tresci;

wyréwnanie 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;
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e 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 s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla os6b 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 Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.
e Ekran startowy:
o  Wybdr wariantu gry oraz poziomu trudnosci — dostepne trzy warianty:
1. ,Zagadki Stowne”,
2. ,Stowa Kluczowe”,

3. ,Obrazki”.
o Ranking - lista graczy z najwyzszymi wynikami, wyswietlajgca imie gracza i jego
wynik.

o Instrukcja.
o Ustawienia:
- konfiguracja poziomoéw trudnosci,
- ustawienia jezyka, dzwigku, muzyki,
- mozliwos¢ resetowania wynikow,
- przycisk "Zapisz" oraz "Powr6t do menu gtéwnego".
e Struktura fabularna i mechaniki gry:
o Fabufai narracja:
1. Wariant 1: Gracz odgaduje zawody na podstawie zagadek stownych, a po
poprawnej odpowiedzi poznaje ciekawostki o zawodzie.
2. Wariant 2: Gracz odgaduje zawdd na podstawie stéw kluczowych
odkrywanych w kolejnych krokach.
3. Wariant 3: Gracz rozpoznaje zawdd na podstawie ilustracji zwigzanych z
danym zawodem.
4. Sciezki fabularne: Kazdy wariant stanowi alternatywng $ciezke, co
zwieksza roznorodno$¢ rozgrywki.
o Zadania i wyzwania: Zadania sg losowo generowane na podstawie bazy danych
zawodow i zwigzanych z nimi stéw kluczowych, zagadek lub ilustraciji.
o Ekran rozgrywki:
1. w zaleznosci od wariantu przedstawia glosowy opis zawodu, stowa
kluczowe badz ilustracje,
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2. pole tekstowe do wpisania odpowiedzi,

3. przycisk sprawdzajgcy poprawnos¢ odpowiedzi, dodatkowo wariant 2
zawiera przycisk podajgcy kolejne stowo kluczowe.

o Adaptacyjnosé: Wprowadzenie réznych poziomdw trudnosci: zagadki, stowa
kluczowe i ilustracje sg trudniejsze na wyzszych poziomach. Automatyczna
adaptacja - gra dostosowuje poziom trudnos$ci na podstawie poprawnych i
btednych odpowiedzi gracza.

e System podpowiedzi:

o System podpowiedzi:

1. Gracz moze skorzystac z ograniczone;j liczby podpowiedzi na poziom gry.

2. Podpowiedzi sg dynamicznie dostosowywane, bazujgc na liczbie btednych
prob odpowiedzi i liczbie odkrytych stéw (w wariancie 2).

e Nawigacja i eksploracja swiata gry:

o Mapy i orientacja w przestrzeni: W przypadku kazdego wariantu kluczowe
elementy na ekranie s3g jasno oznaczone i opisane (np. przycisk ,Dodaj stowo” w
wariancie 2, licznik czasu w wariancie 1).

o System zadan i osiggniec¢:

1. Licznik punktow oraz dla wariantu 1 licznik czasu.

2. Ekran wyniku wyswietla ilos¢ zdobytych punktéw, informacje o poprawnej
odpowiedzi oraz dla wariantu 2 mozliwosc¢ przejrzenia odkrytych stow
kluczowych. Mozliwo$¢ usuwania zapisanych wynikow.

e Sledzenie postepow:

o Zapisywanie i wznawianie: Mozliwos¢ zapisywania postepdw i wznawiania gry po
powrocie do aplikacji.

o Profilowanie gracza: System przechowujgcy osiggniecia gracza oraz wyniki
poszczegdlnych rund. Mozliwosé podgladu historii wynikéw z podziatem na
warianty gry.

e Integracja edukacyjnych celow gry:

o Warianty gry sg opracowane z myslg o rozwijaniu znajomosci stownictwa
zawodowego w jezyku francuskim oraz umiejetnosci dedukcji. Kazdy wariant
przedstawia krétki opis swoich korzysci edukacyjnych na ekranie startowym.

o Informacje zwrotne po zakonczeniu rundy — gracz otrzymuje informacje o
poprawnych odpowiedziach, czasie oraz sugestie poprawy.

e Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci:

1. Panel nauczyciela: Funkcjonalnosé pozwalajgca na wybér poziomu
trudnosci, liczby zadan oraz selekcje stownictwa, jakie pojawi sie w grze.

2. Ukrywanie opcji: Nauczyciel moze wtgczaé lub wytgczaé podpowiedzi oraz
modyfikowac dostep do konkretnych wariantéw gry.

o  Wybor scenariuszy i zasobéw:

1. Dostosowywanie scenariuszy: Mozliwos¢ wyboru zawoddw oraz zasobow
(zdjec, stow kluczowych), ktére bedg wykorzystywane w danej rozgrywce,
aby odpowiadaty potrzebom edukacyjnym klasy.

2. Tworzenie scenariuszy: Panel umozliwiajgcy nauczycielom konfiguracje
nowych scenariuszy oraz zapisywanie ich jako szablony.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:
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o Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: Mozliwos¢é monitorowania wynikéw
ucznidw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.

o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportéw z wynikami i postepami
uczniéw, wspierajgca ocene edukacyjng.
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