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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Uczen korzystajgc z szachownicy, po ktérej porusza sie ruchem konika szachowego, doskonali
znajomosc tabliczki mnozenia. Gra przewidziana jest dla dwoch graczy (na jednym komputerze,
turowo) i w dwoch wariantach - tabliczka mnozenia do 25 oraz tabliczka mnozenia do 100 (w
zaleznosci od wieku ucznia). Gra powinna mie¢ réwniez wariant dla jednego uzytkownika, ktéry
bedzie mogt Ewiczyé umiejetnosci matematyczne grajgc z komputerem.

Cel ogolny materiatu

Rozwijanie umiejetnosci matematycznych w postaci mnozenia w pamieci w zakresie do 25 lub do
100. Wykorzystanie sposobu poruszania sie konika szachowego do rozwijania umiejetnosci
strategicznego myslenia.

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

Szkota podstawowa
Edukacja wczesnoszkolna
W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga:

e potrzebe i umiejetnos¢ samodzielnego, refleksyjnego, logicznego, krytycznego i twérczego
myslenia;

e umiejetnos¢ rozumienia podstawowych poje¢ i dziatan matematycznych, samodzielne
korzystanie z nich w réznych sytuacjach zyciowych, wstepnej matematyzacji wraz z
opisem tych czynnosci: stowami, obrazem, symbolem;

Edukacja matematyczna.Osiggniecia w zakresie rozumienia liczb i ich wkasnosci. Uczen:

e liczy (w przdd i wstecz) od podanej liczby po 1, po 2, po 10 itp.;

Osiagniecia w zakresie postugiwania sie liczbami. Uczen:

e mnozy i dzieli w pamieci w zakresie tabliczki mnozenia; mnozy w pamieci przez 10 liczby

mniejsze od 20.
Matematyka
Sprawnos$¢ rachunkowa:

e Wykonywanie nieskomplikowanych obliczen w pamieci lub pisemnie oraz wykorzystanie

tych umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.
Klasy IV-VI. Dziatania na liczbach naturalnych. Uczen:

e mnozy i dzieli liczbe naturalng przez liczbe naturalng jednocyfrowa, dwucyfrowg lub
trzycyfrowg sposobem pisemnym, w pamieci (w najprostszych przyktadach) i za pomoca
kalkulatora (w trudniejszych przyktadach);

e stosuje wygodne dla siebie sposoby utatwiajgce obliczenia...

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gra planszowa przeznaczona jest dla dwdch graczy, na jednym komputerze turowo. Planszg gry
jest tradycyjna szachownica sktadajgca sie z 64 pdl biatych i czarnych. W pierwszych liniach (u
dotu i u gory szachownicy) na drugim polu, ale po przeciwnych stronach stojg figury skoczkéw w
dwdéch kolorach (biaty i czarny). Na pozostatych polach planszy losowo umieszczone sg cyfry od 0
do 5 (dla wariantu - tabliczka mnozenia do 25) lub od 0 do 10 (dla wariantu - tabliczka mnozenia do

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




100). Po obu bokach planszy do gry umieszczone sg tabele do wstawiania iloczynéw (oddzielne
dla kazdego gracza).

Gra rozpoczyna sie losowaniem koloru skoczka (konika szachowego). Gre rozpoczyna osoba,
ktora wylosowata biatego skoczka (na kolejnych poziomach zmiana osoby rozpoczynajgcej, kolor
skoczka zostaje taki sam). Poruszajgc sie ruchem skoczka, wskazuje pierwszy czynnik (mnozng).
Drugi gracz, réwniez przy pomocy skoczka, wskazuje drugi czynnik (mnoznik). Zadaniem
pierwszego gracza jest wpisanie wyniku dziatania (iloczynu) do swojej tabeli (mozna rozwazy¢
ograniczenie czasowe przy uzupetnianiu tabeli). W nastepnych kolejkach gracze zamieniajg sie
rolami (gracz nr 2 - mnozna, gracz nr 1 - mnoznik i wynik mnozenia do swojej tabeli wpisuje gracz
nr 2). Poprawnos¢ wpisanych przez graczy wynikéw jest weryfikowana poprzez np. podswietlenie
na zielono przy poprawnym wyniku lub na czerwono przy btednym. Wygrywa ta osoba, ktéra
pierwsza poprawnie uzupetni wyniki mnozenia w swojej tabeli lub wpisze najwiecej poprawnych
wynikéw.

Wersja dla jednego gracza (rozgrywka z komputerem): gracz wykonuje ruch - wskazuje na mnozng
lub mnoznik naprzemiennie z komputerem (np. runda 1: gracz- mnozna, komputer - mnoznik,
runda 2: komputer - mnozna, gracz - mnoznik), ale wynik (iloczyn) zawsze wpisuje gracz. Tabela z
podsumowaniem w postaci ilosci poprawnych wynikéw i czasu gry. Gracz moze poprawia¢ swoj
wynik.

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

Nalezy uwzgledni¢ podpowiedzi (np. poprzez podswietlenie) dotyczgce pdl, na ktérych moze
stanagé skoczek oraz mozliwo$¢ ustawienia dwdch skoczkéw (biatego i czarnego) na jednym polu.

Opis struktury materiatu

Gra sktada sie z trzech pozioméw; na poszczegoélnych poziomach okreslona jest liczba ruchéw dla
kazdego gracza:

e poziom 1 - 6 ruchow,

e poziom 2 - 10 ruchow,

e poziom 3 - 14 ruchow.

Przejscie do kolejnego poziomu nastepuje w chwili, gdy gracze wypetnig (poprawnie lub btednie)
wszystkie komorki swoich tabel na danym poziomie. Po zakohczeniu trzeciego poziomu nastepuje
zakonczenie gry i wskazanie zwyciezcy, czyli uzytkownika, ktéry poprawnie wpisat najwieksza
ilos¢ wynikéw.

Mechanika materiatu

Gracze poruszajg sie po szachownicy ruchem skoczka w ustalonej kolejnosci (zaczyna biaty
soczek, po nim ruch czarnego skoczka i kolejno - biaty, a potem czarny). Kolejna runda posunie¢
skoczkami jest mozliwa dopiero po wpisaniu iloczynu do wiasciwej tabeli i nie zalezy od
poprawnosci wyniku (w przypadku btednego wyniku komérka pozostaje pusta, zostaje
podswietlona na kolor np. czerwony). Sprawdzana jest poprawnos¢ wpisanego wyniku i gracz
otrzymuje informacje zwrotng (np. w postaci podswietlenia, ale ze wzgledu na uczniéw ze
spektrum autyzmu podswietlenie nie moze by¢ pulsujace). W kazdej rundzie tylko jedna komorka
w tabeli wynikow jest podswietlona i aktywna. Wersja dla jednego gracza (rozgrywka z
komputerem): gracz wykonuje ruch - wskazuje na mnozng lub mnoznik naprzemiennie z
komputerem (np. runda 1: uczen-mnozna, komputer mnoznik, runda 2: komputer - mnozna, uczen
- mnoznik), ale wynik (iloczyn) zawsze wpisuje uczen.
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Grafika

Plansza szachownicy

e Szachownica sklada sie z 64 pdl, utozonych naprzemiennie w biate i czarne kwadraty,
przypominajac standardowy ukfad pdl na planszy szachowej (8x8). Kazde pole jest
odpowiednio skontrastowane (czarne i biate) z wyraznymi granicami miedzy polami.

e Numery i litery oznaczajgce kolumny i rzedy sg dodane na zewnetrznych krawedziach
szachownicy, co pomoze graczom orientowac sie w pozycjach.

Figury skoczkéow

e Skoczki przypominajg klasyczne figury szachowe, bez dodatkowych ozdéb, w dwéch
kontrastujgcych kolorach: biaty i czarny. Figury majg prosty, klasyczny wyglad,
charakterystyczny dla tradycyjnych gier szachowych, i sg wyraznie widoczne na planszy.

e Pozycje startowe skoczkéw sg na przeciwlegtych koncach planszy, co utatwia orientacje
graczom.

Pola liczbowe

e Na wszystkich polach planszy, oprocz startowych dla skoczkdw, losowo umieszczone sg
cyfry od 0 do 5 (w wersiji dla tabliczki mnozenia do 25) lub od 0 do 10 (dla wersji do 100).

e Cyfry sg wyrazne i jednolite, aby byty tatwe do odczytania. Kazde pole, na ktérym jest
liczba, posiada subtelne podswietlenie lub ramke, utatwiajgce dostrzezenie liczby bez
wprowadzania dodatkowego elementu wizualnego.

Tabele wynikéw po bokach szachownicy

e Po obu stronach planszy znajduja sie tabelki wynikéw, przeznaczone do wpisywania
iloczynéw dla kazdego gracza.

e Kazda tabela sktada sie z komérek odpowiadajgcych liczbie wymaganych wynikéw (6 dla
poziomu 1, 10 dla poziomu 2 i 14 dla poziomu 3). Tylko jedna komorka jest aktywna w
kazdej rundzie, co jest wskazywane subtelnym podswietleniem.

Wizualne podpowiedzi ruchu

e Pola, na ktére dany skoczek moze sie przesung¢ w danej turze, sg podswietlone, co
ufatwia uczniom planowanie ruchu. Podswietlenie jest statyczne (bez pulsaciji), aby
zachowaé komfort uzytkowania dla uczniéw ze spektrum autyzmu.

System podpowiedzi i weryfikacji wynikéw

e Po wpisaniu wyniku, komodrka z wynikiem podswietla si¢ na zielono (przy poprawnym
wyniku) lub na czerwono (przy btednym wyniku), co daje graczowi natychmiastowg
informacje zwrotng bez zbednych animacji.

e Tylko aktywna komodrka wynikowa ma podswietlenie, co pomaga w orientacji.

Elementy interfejsu uzytkownika dla wersji z komputerem
e W wersji dla jednego gracza grafika zawiera elementy wskazujgce kolejno$¢ ruchéw

komputera i ucznia, aby byto jasne, kto w danej chwili wykonuje ruch (np. strzatka lub
subtelne podswietlenie wokot figury aktualnie wykonujgcej ruch).
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Przykladowe inspiracje

Mechanika:

e ,Chess.com” — podstawowa zasada ruchéw skoczka szachowego jako kluczowa
mechanika gry.

e ,Cool Math Games — Chess Puzzles” — zagadki szachowe jako sposéb na rozwijanie
umiejetnosci logicznych i strategicznych.

e ,Thinkrolls” — intuicyjna mechanika przeciggania i upuszczania obiektéw w grze logicznej
dla najmtodszych.

Grafika i klimat:

e ,Khan Academy Kids” — kolorowa, przyjazna grafika dostosowana do najmtodszych
uzytkownikow.

e ,ChessKid” — uproszczona szata graficzna i przejrzysty interfejs dla dzieci uczacych sie
szachow.

e ,Math Blaster” — dynamiczny styl wizualny, motywujgcy do rozwigzywania zadan
matematycznych poprzez interaktywne elementy.

Edukacyjne aspekty:

e ,Duolingo” — system codziennych powtérek i nagréd, zwiekszajgcy zaangazowanie
graczy.

e ,,Math Blaster” — potaczenie nauki matematyki z dynamicznymi zadaniami.

e ,,Quizlet” — adaptacyjne powtorki, dostosowujgce sie do wynikow uzytkownika.

Fabuta i narracja:

e ,Thinkrolls” — zabawne postacie i fabularne zadania, ktére sprawiaja, ze nauka
matematyki staje sie ciekawsza.

e ,Khan Academy Kids” — historia wpleciona w rozwéj postaci i zadania.

e ,,ChessKid” — prosty system wyzwan i stopniowego rozwoju umiejetnosci, motywujacy do
dalszej gry.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

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

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajagcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowa¢ menu, w ktorym wybiera on dostosowania materiatu
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do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalno$ci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniaé kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwos¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

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

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

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

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

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

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

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

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomoca technologii asystujacych,
m.in. czytnikdw 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 stanowigcg
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby osoéb:

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilno$ci,

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

informacji, dysleksjg),

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

e z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

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

uzywanie kombinacji koloru, ksztaltéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskéw i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, 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, poszczegodlnych elementéw mapy interaktywne;;

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 opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzystaé¢ z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

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

dodanie napisow i transkrypciji do tresci audio i wideo;

mozliwos¢é modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania 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 mozliwosci osobnej regulacji dzwigku dla ré6znych elementow
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;

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

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciagnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

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;
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wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego 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 proby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypciji, audiodeskrypciji;

nieumieszczanie informac;ji tylko na obrazie lub wideo;

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

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych tgczy.

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

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

Ekran startowy — wybor ustawien:

o wybodr wariantu (tabliczka mnozenia do 25 lub do 100),
o tryb jednoosobowy lub multiplayer (na jednym komputerze),
o losowanie koloru skoczka.

Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabuta i narracja: Gra planszowa z elementami edukacyjnymi, majgca na celu
doskonalenie znajomosci tabliczki mnozenia. Scenariusz zaktada rywalizacje
dwdch graczy, ktérzy wykonujg ruchy na szachownicy za pomocg skoczkow.
Kazdy ruch skoczka wyznacza czynnik do mnozenia, a poprawne wyniki
wpisywane sg do tabel wynikéw. Gra obejmuje trzy poziomy trudnosci z rosnaca
liczbg ruchow.

o Zadania i wyzwania: Kazdy gracz wykonuje ruchy skoczkiem po szachownicy, aby
wyznaczy¢ czynniki do mnozenia. Zadaniem jest wpisanie poprawnego wyniku
mnozenia w tabeli wynikdw (po obu stronach planszy (jedna dla kazdego gracza)).
Gra ma dwa warianty trudno$ci: tabliczka mnozenia do 25 (cyfry od 0 do 5 na
szachownicy) i do 100 (cyfry od 0 do 10). Mechanika ruchéw:

1. kazdy gracz ma wtasnego skoczka w jednym z dwdch kolorow (biaty i
czarny),
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2. skoczki poruszajg sie ruchem konika szachowego (wzér litery "L"),

3. na polach szachownicy umieszczone sg losowo cyfry od 0 do 5 (dla
wariantu tabliczki do 25) lub od 0 do 10 (dla wariantu do 100),

4. tryb multiplayer: stawianie skoczka naprzemiennie wg zasady ruchu
konika szachowego, wpisywanie wynikéw do indywidualnych tabel
wynikéw, zakohczenie poziomu po wypetnieniu tabeli wynikéw (poprawnie
lub btednie), zakonczenie gry po ukohczeniu 3-ego poziomu — wygrywa
osoba ktéra poprawnie wpisata najwiekszg liczbe wynikow,

5. tryb jednoosobowy: stawianie skoczka naprzemiennie wg zasady ruchu
konika szachowego (gracz/komputer), wpisywanie wynikow przez gracza
do tabeli wynikéw, zakonczenie poziomu po wypetnieniu tabeli wynikéw
(poprawnie lub btednie), zakonczenie gry po ukonczeniu 3-ego poziomu.

o Inne funkcje:

1. losowe rozmieszczenie cyfr na szachownicy na poczatku kazdej gry,

2. zasady ustawiania skoczkéw: mozliwos¢ ustawienia dwoch skoczkéw na
jednym polu,

3. opcjonalne ograniczenie czasowe: mozliwos¢ dodania limitu czasu na
wpisanie wyniku przez gracza (opcjonalna funkcja).

o Adaptacyjnosé: Gra oferuje 3 poziomy trudnosci, gdzie liczba wymaganych ruchow
wzrasta (poziom 1 — 6 ruchow, poziom 2 — 10 ruchéw, poziom 3 — 14 ruchéw).
Istnieje mozliwo$¢ dostosowania tempa przez nauczyciela poprzez modyfikacje
ustawien (patrz sekcja personalizaciji).

Interakcja i system podpowiedzi:

o System podpowiedzi — kolorowe podswietlenia:
1. pola tabeli wynikéw sg podswietlane na zielono przy poprawnym wyniku i
na czerwono przy btednym,
2. pole w tabeli wynikéw - aktywne (do uzupetnienia) w danej rundzie sg
jasno oznaczone i tylko wtedy aktywne,
3. brak pulsujgcych elementéw (z myslg o uczniach ze spektrum autyzmu).
o Dialogi i wybory: Brak klasycznych dialogéw, ale system umozliwia interakcje z
planszg poprzez ruchy graczy, ktére wpltywajg na wynik koncowy. Gracze mogg
dokonywac wyboru pél, na ktérych wykonajg ruchy, co wptywa na ich szanse na

wygrana.
Nawigacja i eksploracja swiata gry:

o Mapy i orientacja w przestrzeni: Szachownica (64 pola (8x8) w tradycyjnym
ukfadzie czarno-biatych pdl) petni role mapy gry, a kazdy ruch skoczka na
szachownicy stanowi kolejny krok w grze.

o System zadan i osiggnie¢: Kazdy gracz moze $ledzi¢ swoje postepy na biezaco,
wpisujgc wyniki do swojej tabeli wynikdw. Po zakorhczeniu gry, zwyciezca jest
wytaniany na podstawie najwiekszej liczby poprawnych wynikow.

Sledzenie postepow:

o Zapisywanie i wznawianie: Gra oferuje mozliwos¢ zapisywania postepu w kazdym
momencie, co pozwala graczom wrdci¢ do gry po przerwie.

o Profilowanie gracza: System przechowuje wyniki i osiggniecia kazdego gracza, co
umozliwia wznowienie gry od ostatniego zapisu. Profil kazdego gracza zawiera
liczbe poprawnych odpowiedzi i wypetnionych tabel.

Integracja edukacyjnych celéw gry:
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o

Gra rozwija umiejetno$ci mnozenia poprzez praktyczne zastosowanie tabliczki
mnozenia w grze. Dwa warianty gry (do 25 i do 100) umozliwiajg nauke na réznych
poziomach trudnosci.

Konstruktywna informacja zwrotna po kazdym wpisanym wyniku: prawidiowe
odpowiedzi sg podswietlane na zielono, a btedne na czerwono. Na koniec gry
gracz otrzymuje informacje o liczbie poprawnych wynikéw.

Personalizacja przez nauczyciela:

(e]

Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwosc
wyboru poziomu trudnosci, ustalania kolejnosci lub liczby zadan oraz ukrywania
lub odkrywania wybranych opcji.

Wybér scenariuszy i zasobow: Nauczyciele mogg konfigurowaé elementy gry, takie
jak dostepne scenariusze lub zasoby, ktére bedg uzywane przez uczniow,
dostosowujgc gre do ich potrzeb edukacyjnych.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:

(e]

Monitorowanie postepdéw przez nauczyciela: Mozliwo$¢ monitorowania wynikéw
uczniéw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.

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