SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Proverbs and idioms - Przystowia i idiomy

Numer materiatu

VIIL.8

Autorzy scenariusza

Adriana Kamienik, Elzbieta Witkowska

Weryfikacja WCAG

Zespot ekspertow ds. WCAG (Dominika Gaponiuk, Agnieszka
Brodowska, Urszula Grygier, Lukasz Mrozinski)

Weryfikacja zalozen
techniczno-informatycz
nych

Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatéw pod
wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa

Angelika Wisniewska

Rodzaj multimedium

gra

Wykorzystanie AR lub

X standardowa 2D lub 3D

VR LJAR

AR - rozszerzona rzeczywisto$¢ OVR

VR - wirtualna rzeczywistos¢

Etap(y) edukacyjny(e), Il etap: SP IV-VIII

dla ktorych Il etap:

przeznaczony jest Liceum / technikum zakres podstawowy
materiat Liceum / technikum zakres rozszerzony

Przedmiot(y), do nauki
ktérych przeznaczony
jest materiat

jezyk obcy nowozytny - angielski
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Przystowia i idiomy angielskie — nauka poprzez zagadki, obrazki, rebusy. Gracz ma dwie opcje do
wyboru: 50 przystéw lub 60 idioméw podzielonych na 5 i odpowiednio 6 etapow na tym samym
poziomie trudnosci, na ostatnim 6 etapie cata baza przystéw (w drugiej opcji na ostatnim 7 etapie -
idiomoéw) jest przeéwiczona w zadaniach r6znego typu np. wybor ttumaczenia, uzupetnianie luk,
ttumaczenie, uzycie w kontekscie, stuchanie i mowienie.

Cel ogolny materiatu

Uzytkownik doskonali znajomo$¢ jezyka angielskiego, poszerza bogactwo srodkéw jezykowych
poprzez udziat w grze edukacyjne;.

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

Wariant 11.1
Uczen:

- postuguje sie podstawowym zasobem Srodkow jezykowych,

- przetwarza prosty tekst ustnie lub pisemnie: 1) przekazuje w jezyku obcym nowozytnym
informacje zawarte w materiatach wizualnych (np. wykresach, mapach, symbolach,
piktogramach) lub audiowizualnych (np. filmach, reklamach);

- posiada: 1) podstawowg wiedze o krajach, spoteczenstwach i kulturach spotecznosci,
ktore postugujg sie danym jezykiem obcym nowozytnym, oraz o kraju ojczystym, z
uwzglednieniem kontekstu lokalnego, europejskiego i globalnego; 2) Swiadomos¢ zwigzku
miedzy kulturg wtasng i obcg oraz wrazliwo$¢ miedzykulturows;

- posiada swiadomos¢ jezykowg (np. podobienstw i roznic miedzy jezykami).

Wariant I11.1.P
Uczen:

- postuguje sie w miare rozwinietym zasobem Srodkow jezykowych
przetwarza tekst ustnie lub pisemnie: 1) przekazuje w jezyku obcym nowozytnym
informacje zawarte w materiatach wizualnych (np. wykresach, mapach, symbolach,
piktogramach) lub audiowizualnych (np. filmach, reklamach);

- posiada podstawowg wiedze o krajach, spoteczenstwach i kulturach spotecznosci, ktére
postugujg sie danym jezykiem obcym nowozytnym, oraz o kraju ojczystym, z
uwzglednieniem kontekstu lokalnego, europejskiego i globalnego;

- ma swiadomos¢é zwigzku miedzy kulturg wtasng i obca oraz wrazliwos¢ miedzykulturowa,

- posiada swiadomos¢ jezykowg (np. podobienstw i réznic miedzy jezykami).

Wariant Ill.1.R
Uczen:

- postuguje sie dos¢ bogatym zasobem srodkow jezykowych;

- przetwarza tekst ustnie lub pisemnie: 1) przekazuje w jezyku obcym nowozytnym
informacje zawarte w materiatach wizualnych (np. wykresach, mapach, symbolach,
piktogramach) lub audiowizualnych (np. filmach, reklamach);

- posiada: wiedze o krajach, spoteczenstwach i kulturach spotecznosci, ktére postugujg sie
danym jezykiem obcym nowozytnym, oraz o kraju ojczystym, z uwzglednieniem kontekstu
lokalnego, europejskiego i globalnego;

- ma swiadomos¢ zwigzku miedzy kulturg wtasng i obca oraz wrazliwos¢ miedzykulturowa;

posiada swiadomos¢ jezykowg (np. podobiehstw i réznic miedzy jezykami).
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3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Przystowia i idiomy angielskie — nauka poprzez zagadki, obrazki, rebusy. Gracz ma dwie opcje do
wyboru: 50 przystéw lub 60 idioméw podzielonych na 5 i odpowiednio 6 etapow na tym samym
poziomie trudnosci, na ostatnim 6 etapie cata baza przystéw (w drugiej opcji na ostatnim 7 etapie -
idiomoéw) jest prze¢wiczona w zadaniach réznego typu (7 typédw zadan opisanych szczegdtowo
ponizej), np. wyboér ttumaczenia, uzupetnianie luk, ttumaczenie, uzycie w kontekscie, stuchanie i
mowienie.

Po otworzeniu aplikacji gracz widzi do wyboru dwie ikonki: przystowia i idiomy. Nie moga to by¢
tylko wyrazy, powinny by¢ zilustrowane ciekawymi grafikami. Wybiera jedng i gra jak w opisie
ponizej. W kazdej chwili moze przerwac i przejs¢ do drugiej. Postep zapisuje sie automatycznie.

Opcja aplikacji z przystowiami

l. Bank przystow do wykorzystania w aplikacji (lista zwiera o 5 przystéw wiecej, co daje
mozliwo$¢ pominiecia kilku przystéw na etapie powstawania aplikacji)

1. Let sleeping dogs lie.

2. The pen is mightier than the sword.

3. A bird in the hand is worth two in the bush.
4, Actions speak louder than words.

5. When in Rome, do as the Romans do.

6. The early bird catches the worm.

7. A watched pot never boils.

8. Birds of a feather flock together.

9. The grass is always greener on the other side.
10. A stitch in time saves nine.

11. Don’t count your chickens before they hatch.
12. Too many cooks spoil the broth.

13. Every cloud has a silver lining.

14. A penny saved is a penny earned.

15. Beggars can’t be choosers.

16. A friend in need is a friend indeed.

17. Practice makes perfect.

18. You can’t judge a book by its cover.

19. Absence makes the heart grow fonder.

20. Beauty is in the eye of the beholder.
21. Out of the frying pan and into the fire.

22. A watched pot never boils.

23. Don’t put all your eggs in one basket.

24. When the going gets tough, the tough get going.
25. You can’t have your cake and eat it too.

26. Better the devil you know than the devil you don't.
27. Born with a silver spoon in your mouth.

28. Necessity is the mother of invention.

29. Pride comes before a fall.

30. Prevention is better than cure.

31. There’s no smoke without fire.

32. You scratch my back and I'll scratch yours.

33. A rolling stone gathers no moss.

34. Better safe than sorry.

35. One swallow doesn’t make a summer.

36. Walls have ears.
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37. Still waters run deep.

38. Strike while the iron is hot.

39. You can’t teach an old dog new tricks.
40. No pain, no gain.

41. Money talks.

42. He who laughs last laughs longest.

43. Home is where the heart is.

44, Kill the goose that lays the golden eggs.
45. All that glitters is not gold.

46. Finders, keepers.

47. First come, first served.

48. A fool and his money are soon parted.

49. The end justifies the means.

50. You’ve made your bed and you must lie in it.
51. Blood is thicker than water.

52. Too many cooks spoil the broth.

53. Curiosity killed the cat.

54. When the cat’'s away, the mice will play.

55. Where there’s a will, there’s a way.

Najpierw gracz oglada czes¢ prezentujaca 10 kolejnych przystéw. Grafiki i animacje
powinny byé wykorzystane naprzemiennie tak, aby unikngé monotonii i podniesé
atrakcyjnosé¢ aplikaciji.

1. Let sleeping dogs lie.

Ekran 1

— obrazek (lub krotka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w j. angielskim.

- ttumaczenie na j. polski

- obrazek (lub krétka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w jezyku polskim (jesli obie wersje
réznig sie od siebie)

Ekran 2

Definicja w j. angielskim:

A situation that is not causing problems but if we decide to interfere, problems may occur.

i przyktad zdania:

~She wanted to ask more about the problem, but she thought it was better to let the sleeping dogs
lie.”

2. The pen is mightier than the sword.

Ekran 1

— obrazek (lub krotka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w j. angielskim.

- tumaczenie na j. polski

- obrazek (lub krétka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w jezyku polskim (jesli obie wersje
réznig sie od siebie)

Ekran 2

Definicja w j. angielskim:

The written word is more powerful than violence.

| przyktad zdania:

.Instead of arguing with his boss, John decided to write a polite email knowing that the pen is
mightier than the sword.”
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3. »A bird in the hand is worth two in the bush.”

Ekran 1

— obrazek (lub krétka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w j. angielskim.

- ttumaczenie na j. polski

- obrazek (lub krétka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w jezyku polskim (jesli obie wersje
réznig sie od siebie)

Ekran 2

Definicja w j. angielskim:

It is better to hold onto something that you have than to risk it for the promise of gaining something
greater.

| przyktad zdania:
Emma decided to keep her current job instead of applying for a better position that she wasn’t sure
she would get because she understands that a bird in the hand is worth two in the bush.

4. Actions speak louder than words.

Ekran 1

— obrazek (lub krotka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w j. angielskim.

- tumaczenie na j. polski

- obrazek (lub krétka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w jezyku polskim (jesli obie wersje
réznig sie od siebie)

Ekran 2

Definicja w j. angielskim:

What people do is more important than what they say. People’s behaviour reflects their attitudes
better than their words.

| przyktad zdania:
Sarah promised to help and she showed that actions speak louder than words when she arrived
earlier than everyone else and started working.

5. When in Rome, do as the Romans do.

Ekran 1

— obrazek (lub krotka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w j. angielskim.

- ttumaczenie na j. polski

- obrazek (lub krétka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w jezyku polskim (jesli obie wersje
réznig sie od siebie)

Ekran 2

Definicja w j. angielskim:

When people visit a new place or country, they should respect the traditions and customs of that
place.

| przyktad zdania:
When | was in Spain, | ate dinner late, usually about 10 p.m., because when in Rome, do as the
Romans do.

6. »The early bird catches the worm.”

Ekran 1

— obrazek (lub krotka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w j. angielskim.

- ttumaczenie na j. polski

- obrazek (lub krétka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w jezyku polskim (jesli obie wersje
réznig sie od siebie)
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Ekran 2
Definicja w j. angielskim:
Those who start earlier than others have better chances of success.

| przyktad zdania:
Let's go to the concert as early as possible to get the best seats because the early bird catches the
worm.

7. A watched pot never boils.

Ekran 1

— obrazek (lub krétka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w j. angielskim.

- tumaczenie na j. polski

- obrazek (lub krétka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w jezyku polskim (jesli obie wersje
réznig sie od siebie)

Ekran 2

Definicja w j. angielskim:

If you are waiting for something impatiently and watching it carefully to see it when it happens, time
seems to fly really slowly.

| przyktad zdania:
| was waiting for a call from my friend and kept looking at my smartphone impatiently, but finally |
gave up because a watched pot never boils.

8. Birds of a feather flock together.

Ekran 1

— obrazek (lub krotka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w j. angielskim.

- ttumaczenie na j. polski

- obrazek (lub krétka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w jezyku polskim (jesli obie wersje
réznig sie od siebie)

Ekran 2

Definicja w j. angielskim:

People who have similar interests or character tend to be attracted to each other and may become
friends or allies

| przyktad zdania:
When Sam and Carly realised they were both mad about fashion, they were like birds of a feather
that flock together. They didn’t speak to anyone else at the party.

9. The grass is always greener on the other side.

Ekran 1

— obrazek (lub krotka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w j. angielskim.

- tumaczenie na j. polski

- obrazek (lub krétka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w jezyku polskim (jesli obie wersje
réznig sie od siebie)

Ekran 2

Definicja w j. angielskim:

The things that other people have always seem better than the things we have./The situation that
other people are in always seems better than the situation we are in.

| przyktad zdania:

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




Peter always envied his brother Tom, who owned a company, and he only changed his mind after
he himself started a company, too and finally realised that the grass is always greener on the other
side.

10. A stitch in time saves nine.

Ekran 1

— obrazek (lub krotka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w j. angielskim.

- ttumaczenie na j. polski

- obrazek (lub krétka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w jezyku polskim (jesli obie wersje
réznig sie od siebie)

Ekran 2
Definicja w j. angielskim:
If you solve a problem as soon as possible, you will save a lot of time and effort.

| przyktad zdania:
,Going to the dentist for a regular check-up is a stitch in time.”

Po kazdych 10 przystowiach jest powtérka w postaci plansz z tymi przystowiami i grafikami
ilustrujgcymi ich dostowne znaczenie. Gracz klika dane przystowie i wtedy automatycznie taduje
sie kolejne przystowie z powtorki, az gracz przeklika sie przez wszystkie 10 przystow z tej czesci.
Nastepnie gracz rozwigzuje 7 ¢wiczen z danych 10 przystow. Przyktady éwiczen ponizej. W
kazdym éwiczeniu kolejne ekrany to kolejne krétkie ¢wiczenia dotyczace kolejnych przystow z
danej dziesigtki. Cwiczenia musza byé utozone pod katem poziomu trudnosci od najtatwiejszych do
najtrudniejszych. Uzytkownik musi za kazdym razem otrzymac informacje zwrotng motywujaca.

Cwiczenie 1
Do kazdego przystowia w jezyku angielskim sg podane dwa ttumaczenia w jezyku polskim.
Uzytkownik musi wybra¢ poprawne.

Cwiczenie2
Uzytkownik stucha przyktadu zdania/ kontekstu (innego niz na poprzednich planszach), a
nastepnie musi wybra¢ odpowiadajgce mu przystowie z listy trzech podanych przystéw.

Cwiczenie 3
Podany jest tylko poczatek kazdego przystowia, a uzytkownik musi wpisa¢ brakujgcy fragment.

Cwiczenie 4
W kazdym przystowiu jest jeden btad, np. wyraz z innego przystowia. Uzytkownik musi znalez¢ i
poprawic btad.

Cwiczenie 5
Podany jest obrazek ilustrujgcy angielskg wersje przystowia, a uzytkownik musi uzy¢ mikrofonu i
poda¢ cate przystowie.

Cwiczenie 6
Podany jest kluczowy wyraz z danego przystowia, a uzytkownik musi wpisac je cate.

Cwiczenie 7

Osoba, ktora nie zna przystow, ttumaczy je dostownie. Gracz musi poprawi¢ ttumaczenia. Gracz
widzi dostowne ttumaczenia przystow angielskich na jezyk polski i musi wpisac¢ ich poprawng
wersje w jezyku angielskim (tg wersje, ktéra zostata zaprezentowana graczowi w czesci
prezentujacej przystowia), a nastepnie uzy¢ mikrofonu i podaé poprawne przystowie w wers;ji
angielskiej ustnie.
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Uzytkownik przechodzi do czesci prezentujgcej kolejne 10 przystéw, po ktérej rozwigzuje
¢wiczenia. Ten schemat powtarza sie, az uzytkownik zapozna sie ze wszystkimi przystowiami i
rozwigze wszystkie ¢wiczenia. Po przyswojeniu wszystkich 50 przystow, uzytkownik ma mieé
mozliwosé wykonac jeszcze raz wszystkie ¢wiczenia po kolei, ale tym razem ze wszystkich 50
przystéw w przypadkowej kolejnosci.

Po zakonczeniu pracy ze wszystkimi przystowiami i odnoszgcymi sie do nich éwiczeniami,
aplikacja wyswietla graczowi wszystkie przyktady z réoznych éwiczen, w ktérych popeit btad, jako
osobne ¢wiczenie podsumowujgce. Pojawia sie zdanie: “Let’s review your weak areas.” i gracz
zaczyna prace tylko nad tymi przystowiami, ktére wczesniej sprawiaty mu trudnosci. Jesli gracz nie
wykona przynajmniej potowy wszystkich zadan/zdan poprawnie, pojawi sie dla niego informacja
zwrotna, ze musi rozpoczg¢ prace z aplikacjg od poczatku.

Roéwnolegta opcja aplikacji z idiomami

Il. Bank idioméw do wykorzystania w aplikacji (lista zwiera o 9 idiomow wiecej, co daje
mozliwos¢ pominiecia czesci idiomow na etapie powstawania aplikaciji.)

Paint the town red

Catch sb red-handed

Bad egg

Have a finger in every pie
Bread and butter

Beat about the bush

Pay through the nose

By the skin of my teeth

Pull sb’s leg

10. The apple of one’s eye

11. Sell like hot cakes

12. Can’t make head nor nail of sth
13. It's on the tip of my tongue
14. Catch the waiter’s eye

15. When pigs fly

16. A night owl

17. In cold blood

18. With flying colours

19. ltrings a bell

20. Play it by ear

21. Make ends meet

22. Get cold feet

23. Search high and low

24. Neck and neck

25. A narrow escape

26. To smell a rat

27. To jump on the bandwagon
28. Laugh one’s head off

29. Pull a few strings

30. The last straw

31. Have too much on one’s plate at the moment
32. Inanutshell

33. Hit the books

34. Head over heels in love
35. A vicious circle

36. Sleep like a log

37. Ablessing in disguise

NGO hWN =
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38. Kick the bucket

39. Turn a blind eye

40. Break the ice

41. Callitaday

42. Get out of hand

43. Sit on the fence

44. t's not rocket science

45. Make a long story short
46. Miss the boat

47. On the ball

48. Pull yourself together

49. Speak of the devil

50. Under the weather

51. Wrap your head around something
52. A piece of cake

53. costs an arm and a leg
54. Bark up the wrong tree
55. Beat a dead horse

56. Break aleg

57. Burn the midnight oil

58. Steal sb’s thunder

59. Give someone the cold shoulder
60. Hit the nail on the head
61. On thinice

62. Once in a blue moon

63. Play devil's advocate

64. Rain on someone’s parade
65. Save for a rainy day

66. Spill the beans

67. Take it with a grain of salt
68. The ball is in your court
69. A bullin a china shop

Najpierw gracz oglagda cze$¢ prezentujgca 10 kolejnych idioméw. Grafiki i animacje powinny byc¢
wykorzystane naprzemiennie tak, aby unikng¢ monotonii i podnies¢ atrakcyjno$¢ aplikacji.

Po kazdych 10 idiomach jest powtdrka w postaci plansz z tymi idiomami i grafikami ilustrujgcymi
ich dostowne znaczenie. Gracz klika dany idiom i wtedy automatycznie taduje sie kolejny idiom z
powtorki, az gracz przeklika sie przez wszystkie 10 idioméw z tej czesci. Nastepnie gracz
rozwigzuje 7 ¢wiczen z danych 10 idioméw. Przyktady ¢wiczen ponizej. W kazdym ¢wiczeniu
kolejne ekrany to kolejne krétkie éwiczenia dotyczgce kolejnych idiomoéw z danej
dziesigtki.Cwiczenia muszg by¢ utozone pod katem poziomu trudnosci od najtatwiejszych do
najtrudniejszych. Uzytkownik musi za kazdym razem otrzymac informacje zwrotng motywujaca.

Cwiczenie 1
Do kazdego idiomu w jezyku angielskim sg podane dwa ttumaczenia w jezyku polskim. Uzytkownik
musi wybraé poprawne.

Cwiczenie 2
Uzytkownik stucha przyktadu zdania/ kontekstu (innego niz na poprzednich planszach), a
nastepnie musi wybra¢ odpowiadajgcy mu idiom z listy trzech podanych idiomow.

Cwiczenie 3
Podany jest tylko poczatek kazdego idiomu, a uzytkownik musi wpisaé brakujgcy fragment.

Cwiczenie 4
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W kazdym idiomie jest jeden bigd, np. wyraz z innego idiomu. Uzytkownik musi znalez¢ i poprawic
btad.

Cwiczenie 5
Podany jest obrazek ilustrujgcy angielskg wersje idiomu, a uzytkownik musi uzy¢ mikrofonu i podac
caty idiom.

Cwiczenie 6
Podany jest kluczowy wyraz z danego idiomu, a uzytkownik musi wpisac¢ je cate.

Cwiczenie 7

Osoba, ktéra nie zna idioméw, ttumaczy je dostownie. Gracz musi poprawi¢ ttumaczenia. Gracz
widzi dostowne ttumaczenia idioméw angielskich na jezyk polski i musi wpisaé ich poprawng
wersje w jezyku angielskim (tg wersje, ktdra zostata zaprezentowana graczowi w czesci
prezentujacej idiomy), a nastepnie uzy¢ mikrofonu i poda¢ poprawny idiom w wersji angielskiej
ustnie.

Uzytkownik przechodzi do czesci prezentujgcej kolejne 10 idiomow, po ktorej rozwigzuje ¢wiczenia.
Ten schemat powtarza sie, az uzytkownik zapozna sie ze wszystkimi idiomami i rozwigze
wszystkie ¢wiczenia. Po przyswojeniu wszystkich 60 idiomdw, uzytkownik ma mie¢ mozliwos¢
wykonac jeszcze raz wszystkie ¢wiczenia po kolei, ale tym razem ze wszystkich 60 idioméw w
przypadkowej kolejnosci.

Po zakonczeniu pracy ze wszystkimi idiomami i odnoszgcymi sie do nich éwiczeniami, aplikacja
wys$wietla graczowi wszystkie przyktady z réznych éwiczen, w ktdrych popetnit btad, jako osobne
¢wiczenie podsumowujgce. Pojawia sie zdanie: “Let’s review your weak areas.” i gracz zaczyna
prace tylko nad tymi idiomami, ktére wczesniej sprawiaty mu trudnosci. Jesli gracz nie wykona
przynajmniej potowy wszystkich zadan/zdan poprawnie, pojawi sie dla niego informacja zwrotna,
ze musi rozpoczgc€ prace z aplikacjg od poczatku.

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

Wykonawca musi posiada¢ biegtg znajomos$¢ jezyka angielskiego, poniewaz kluczowe jest, aby
przygotowat materiat atrakcyjny jezykowo - ciekawe opisy przystéw i idioméw, btyskotliwe i
zabawne, zapadajgce w pamiec.

Roéwnie kluczowe sg tresci wizualne - grafiki i animacje.

Opis struktury materiatu

Plansza tytutowa aplikaciji.
Obie opcje (przystowia i idiomy) dziatajg na tych samych zasadach.

Po otworzeniu aplikacji gracz widzi do wyboru dwie ikonki: przystowia i idiomy. Wybiera jedng i gra
jak w opisie powyzej. W kazdej chwili moze przerwac i przejs¢ do drugiej opcji. Postep zapisuje sie
automatycznie. Gracz widzi od razu cate dostepne listy przystow i idioméw. Listy te sg podzielone
na dziesiagtki. Gracz moze wybra¢ dowolng dziesigtke przystéw lub idiomow, nie musi pracowaé z
nimi w kolejnosci sugerowanej przez aplikacje. Jednak, po wybraniu danej dziesiatki przystow lub
idiomow, musi pracowac z przystowiami lub idiomami w takiej kolejnosci, w jakiej sg utozone na
liscie wewnatrz tej dziesigtki.

Najpierw gracz oglgda czesc¢ prezentujgcg 10 kolejnych przystow lub idiomow. Grafiki i animacije
prezentujgce ich znaczenie powinny by¢ wykorzystane naprzemiennie, tak, aby unikng¢ monotonii

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

10




i podnies¢ atrakcyjnosé aplikacji.
Pojawia sie lista (przystéw lub idiomdéw), gracz klika na pierwsze.

Ponizej przyktad jak powinny by¢ zaprezentowane i opisane poszczegdlne przystowia i idiomy.
Ponizszy przyktad pochodzi z listy sugerowanych przystow.

1. Let sleeping dogs lie.

Ekran 1, na ktérym znajdujg sie:

— obrazek/grafika (lub krétka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w j. angielskim.

- tumaczenie na j. polski

- obrazek (lub krétka animacja) ilustrujgcy dostowne znaczenie w jezyku polskim (jesli obie wersje
réznig sie od siebie)

Ekran 2

Definicja w j. angielskim:

A situation that is not causing problems but if we decide to interfere, problems may occur.

i przyktad zdania:

~she wanted to ask more about the problem, but she thought it was better to let the sleeping dogs
lie.”

Po zakonczeniu pracy z kazda dziesigtkg przystow lub idiomdw, gracz widzi krétkg powtdrke, a
nastepnie wykonuje ¢wiczenia. Ten schemat powtarza sie z kazdg kolejng dziesigtkg przystéw lub
idiomow.

Powtdrka jest w postaci plansz z tymi 10 przystowiami (lub idiomami w drugiej opcji aplikacji, w
ktorej sg idiomy) i grafikami ilustrujgcymi ich dostowne znaczenie. Gracz klika dane przystowie (lub
idiom) i wtedy automatycznie taduje sie kolejne przystowie (lub idiom) z powtérki, az gracz
przeklika sie przez wszystkie 10 przystéw (lub idiomow) z tej czesci. Nastepnie gracz rozwigzuje 7
éwiczen z danych 10 przystoéw (lub idioméw). Przyktady éwiczen ponizej. Cwiczenia musza byé
utozone pod katem poziomu trudnosci od najtatwiejszych do najtrudniejszych. Gracz nie moze sam
wybrac kolejnosci ¢wiczen. Musi wykona¢ dane ¢wiczenie, aby moc przejsé do kolejnego.
Uzytkownik musi za kazdym razem otrzymac informacje zwrotng motywujgca.

W kazdym z ponizszych éwiczenh kolejne ekrany to kolejne krétkie éwiczenia, z ktérych kazde
dotyczy innego przystowia (lub idiomu w opcji aplikacji z idiomami). Oznacza to, ze w kazdym
¢wiczeniu bedzie 10 ekrandéw z danymi, wtasnie poznanymi przystowiami (lub idiomami w drugiej
opcji aplikacji z idiomami) z poleceniami, co gracz ma konkretnie zrobi¢ oraz ekran 11, na ktérym
wyswietlony zostanie wynik punktowy i procentowy gracza/uzytkownika za to konkretne ¢wiczenie.

Cwiczenie 1
Do kazdego przystowia/idiomu w jezyku angielskim sg podane dwa ttumaczenia w jezyku polskim.
Uzytkownik musi wybra¢ poprawne.

Cwiczenie 2

Uzytkownik stucha przyktadu zdania/ kontekstu (innego niz na poprzednich planszach), a
nastepnie musi wybra¢ odpowiadajgce mu przystowie/idiom z listy trzech podanych
przystow/idiomow.

Cwiczenie 3
Podany jest tylko poczatek kazdego przystowia/idiomu, a uzytkownik musi wpisa¢ brakujacy
fragment.

Cwiczenie 4
W kazdym przystowiu/idiomie jest jeden btad, np. wyraz z innego przystowia/idiomu. Uzytkownik
musi znalez¢ i poprawic¢ btad.
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Cwiczenie 5
Podany jest obrazek ilustrujgcy angielskg wersje przystowia/idiomu, a uzytkownik musi uzyé
mikrofonu i podac¢ cate przystowie/idiom.

Cwiczenie 6
Podany jest kluczowy wyraz z danego przystowia/idiomu, a uzytkownik musi wpisac je cate.

Cwiczenie 7

Osoba, ktéra nie zna przystow i idiomodw, ttumaczy je dostownie. Gracz musi poprawi¢ ttumaczenia.
Gracz widzi dostowne ttumaczenia przystéw (lub idiomdéw) angielskich na jezyk polski i musi
wpisac ich poprawng wersje w jezyku angielskim (tg wersje, ktéra zostata zaprezentowana
graczowi w czesci prezentujgcej przystowia/idiomy), a nastepnie uzy¢ mikrofonu i poda¢ poprawne
przystowie/idiom w wersji angielskiej ustnie.

Po przyswojeniu wszystkich 50 przystow (lub 60 idioméw), uzytkownik ma mie¢ mozliwos¢
wykonac jeszcze raz wszystkie éwiczenia po kolei, ale tym razem ze wszystkich 50 przystéw (lub
60 idioméw) w przypadkowej kolejnosci.

Po zakonczeniu pracy ze wszystkimi przystowiami i odnoszgcymi sie do nich ¢wiczeniami (lub w
réwnolegtej opcji idiomami), aplikacja wyswietla graczowi wszystkie przyktady z réznych ¢wiczen,
w ktérych popetnit btgd, jako osobne ¢éwiczenie podsumowujgce. Pojawia sie zdanie: “Let’s review
your weak areas.” i gracz zaczyna prace nad przystowiami (lub idiomami), ktére wczesniej
sprawiaty mu trudnosci. Bedg to te same polecenia i zdania, w ktérych gracz popetnit wczesniej
btedy i bedg one wyswietlone na kolejnych ekranach. Jesli gracz nie wykona przynajmniej potowy
wszystkich zadan/zdanh poprawnie, pojawi sie dla niego informacja zwrotna, ze musi rozpoczg¢
prace z aplikacjg od poczatku. Po zakorhczeniu tego etapu, na kolejnym ekranie gracz otrzymuje
informacje zwrotng w postaci punktowe;j (ile btedéw poprawit) oraz procentowe;.

Ekran z gratulacjami i fanfarami.

Na koniec ekran, na ktérym gracz moze obejrze¢ swoje statystyki.

Mechanika materiatu

Po kazdych 10 przystowiach i idiomach, gracz wykonuje ¢wiczenia (jak w opisie powyzej), a za
kazdg poprawng odpowiedz otrzymuje 1 punkt. Za kazdym razem po wykonaniu kazdego z 7
zadan oraz pdzniej po wykonaniu wszystkich 7 zadan na kazdym etapie gry, gracz otrzymuje
informacje ile zdobyt punktéw i jaka byta maksymalna liczba punktéw mozliwych do zdobycia oraz
tg samg informacje w przeliczeniu na procenty. Po wykonaniu wszystkich zadan na wszystkie 50
przystow lub 60 idioméw, gracz otrzymuje takze gratulacje, jesli zdobyt powyzej 80% poprawnych
odpowiedzi, wsparte wesotg muzykg i grafikg, np. fanfary, fajerwerki, itp. Jesli uzyska wynik nizszy
niz 80%, otrzyma motywujgcg informacje zwrotna.

Po wykonaniu kazdej serii 7 ¢wiczen z danych 10 przystow, lub w réwnolegtej opcji, idioméw, gracz
musi dokona¢ wyboru, czy chce przejs¢ dalej, czy wykonac jeszcze raz tg samg serie ¢wiczen jesli
zdecyduje, ze jego wynik go nie satysfakcjonuje.

Po zakonczeniu pracy ze wszystkimi przystowiami i odnoszgcymi sie do nich éwiczeniami (lub w
rownolegtej opcji idiomami), aplikacja wyswietla graczowi wszystkie przyktady z réznych ¢wiczen,
w ktérych popetnit btad, jako osobne ¢éwiczenie podsumowujgce. Pojawia sie zdanie: “Let’s review
your weak areas.” i gracz zaczyna prace nad przystowiami (lub idiomami w réwnolegtej opcji
aplikaciji), ktére wczesniej sprawiaty mu trudnosci.
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Aplikacja powinna tez mierzy¢ czas, ktéry gracz spedza nad grg z kazdymi kolejnymi 10
przystowiami (lub idiomami w rownolegtej opcji aplikacji) i 7 éwiczeniami i informowac go ile czasu
zajeto mu poprawne ich wykonanie.

Bardzo istotne jest wiasnie umozliwienie graczowi powtarzania ¢wiczen takg ilos¢ razy jakg uzna
za konieczne. W kazdej chwili powinien tez moc sie cofngé do czesci z prezentacjg 10 przystow
czy idioméw, nad ktérymi aktualnie pracuje.

W aplikacji powinna by¢ dostepna dla gracza mozliwos¢ zapisania wynikéw w rankingu
najlepszych wynikow. Gracz musi mie¢ tez mozliwos¢ zrezygnowania z publikowania swoich
wynikéw w rankingu.

Gracz musi mie¢ mozliwo$¢ zaznaczenia wybranych przystéw i idioméw jako ulubione i/lub trudne
odpowiednimi znacznikami.

Grafika

Ekrany wyboru (,,Przystowia” i ,ldiomy”): Ikony do wyboru ,Przystowia” oraz ,Idiomy” powinny
by¢ estetyczne, czytelne i przedstawia¢ tematy w lekki, humorystyczny sposob. Mozna rozwazy¢
symboliczne obrazy, jak np. otwarta ksigzka i dymek z cytatem dla ,Przystéw” oraz powigzany
obrazek dla ,Idiomoéw” (np. ludziki w zabawnych sytuacjach lub charakterystyczne gesty).

Grafiki/animacje na ekranach znaczen przystéw i idioméw: Obrazy majg wywotywaé usmiech,
zapadac¢ w pamie¢, a jednoczesnie oddawaé dostowny sens wyrazen. Powinny by¢ zabawne,
kolorowe i proste, unikajgc szczegoétowych animacji, aby zredukowac koszty. Przyktady:

e Dla ,Let sleeping dogs lie” mozna wykorzysta¢ obraz spokojnie $pigcego psa oraz osobe,
ktéra go omija.

e Dla ,The pen is mightier than the sword” mozna uzy¢ obrazu piéra dominujgcego nad
mieczem — np. miecz wygiety przez ,ciezar” stowa.

W czesci, w kidrej prezentowane jest znaczenie przystéw i idioméw, grafiki i animacje powinny by¢
wykorzystane naprzemiennie, tak, aby unikngé monotonii i podnies$¢ atrakcyjno$¢ aplikacji.

Grafiki w powtérkach: Powtdrkowe ekrany powinny zawieraé te same obrazy przystéw lub
idioméw co w czesci prezentacyjnej. Warto, aby grafiki byly statyczne, aby uprosci¢ powtorki, np.
przystowie ,The apple doesn'’t fall far from the tree” moze by¢ ilustrowane przez obrazek drzewa i
jabtka blisko jego pnia.

Interaktywne ekrany ¢wiczen: Kazdy typ ¢wiczenia ma prostg, jednolitg grafike opartg na ikonach
lub symbolach zwigzanych z zadaniem. Na przykfad:

e Cwiczenie 1 (wybér ttumaczenia) — obrazek przedstawiajgcy prostg ksigzke lub ikone
ttumacza.

e Cwiczenie 5 (powtarzanie przystowia) — obrazek mikrofonu i animacja pojawiajgcego sie
tekstu po nagraniu.

Ekrany wynikéw, motywacyjne i podsumowujace: Na koniec kazdego zestawu ¢wiczen pojawia
sie ekran podsumowania. Ekran powinien by¢ atrakcyjny, jednak bez animac;ji czy efektéw
specjalnych. Mozna tu wykorzystaé ikony trofedw, usmiechnietych emotikonéw lub minimalistyczne
gwiazdki.

Opcje powtodrzen i statystyki: Ekrany ,Let's review your weak areas” oraz statystyk powinny by¢
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czytelne, z przejrzystymi wykresami lub ikonami wskazujgcymi poziom zaawansowania.

Ostateczne ekrany z gratulacjami: Po osiagnieciu 80% poprawnych odpowiedzi uzytkownik widzi
ekran gratulacyjny, ktéry moze zawiera¢ animowane fanfary lub fajerwerki. Moga by¢ to proste
animacje w stylu powiekszajgcych sie konfetti lub wybuchajgcych w tle fajerwerkow, ktére nie
wymagajq ztozonych zasobow.

Przykladowe inspiracje

Podstawa koncepcyjna:

Pomyst autorski — gra oparta na wtasnej koncepcji dydaktycznej, dostosowanej do nauki przystow
i idiomow w sposéb interaktywny i progresywny.

Analiza negatywnych przyktadéw — istniejace aplikacje mobilne ,,English Idioms and Phrases”
oraz ,Learn English Idioms” nie stanowig dobrego wzoru, poniewaz sg bardzo ubogie pod
wzgledem interakcji i wartosci edukacyjnej. Mogg jednak postuzy¢ jako przyktad tego, czego
nalezy unika¢, np. braku kontekstu, mechaniki powtérek czy motywacyjnych elementow
grywalizaciji.

Wysokiej jakosci publikacja drukowana — przyktad dobrze przygotowanego materiatu
dydaktycznego to ksigzka ,,100 ilustrowanych angielskich idioméw z éwiczeniami”. Chociaz
rézni sie od koncepcji gry, moze by¢ inspiracjg pod katem merytorycznym i dydaktycznym:

% Link do fragmentu ksiazki —
https://mtbiznes.pl/static/upload/import/files/100-ilustrowanych-angielskich-idiomow-z-cwiczeniami-f

ragment.pdf

Mechanika:

e ,,Duolingo” — gamifikacja nauki poprzez system codziennych wyzwan, powtorek i
nagréd, ktory utrzymuje zaangazowanie uzytkownika.

e ,Kahoot!” — quizowe podejscie do nauki, mozliwos¢ rywalizacji w trybie multiplayer.

e ,,Quizlet” — wykorzystanie fiszki i testy do inteligentnych powtérek i utrwalania tresci.

Grafika i klimat:

e ,Elevate / Peak — Brain Training” — elegancka, minimalistyczna grafika, dostosowana do
intuicyjnego uzytkowania i skupienia na nauce.

e ,LingQ” - kontekstowe przedstawienie wyrazeh z dynamicznym podswietlaniem
kluczowych stéw.

e ,Wordle” — czytelna szata graficzna wspierajaca nauke poprzez kolory i dynamiczne
oznaczenia poprawnych/niepoprawnych odpowiedzi.

Edukacyjne aspekty:

e ,Duolingo” — adaptacyjne dopasowanie poziomu trudnosci do wynikéw uzytkownika,
co pozwala na bardziej spersonalizowang nauke.

e . Quizlet” — mozliwos¢ samodzielnego tworzenia zestawow stow i personalizaciji
materiatu.

e Elevate” — inteligentny system progresji, ktéry sugeruje powtoérki najtrudniejszych
zagadnien.

Fabuta i narracja:

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

14


https://mtbiznes.pl/static/upload/import/files/100-ilustrowanych-angielskich-idiomow-z-cwiczeniami-fragment.pdf
https://mtbiznes.pl/static/upload/import/files/100-ilustrowanych-angielskich-idiomow-z-cwiczeniami-fragment.pdf
https://mtbiznes.pl/static/upload/import/files/100-ilustrowanych-angielskich-idiomow-z-cwiczeniami-fragment.pdf

e ,LingQ” — osadzenie przystéw i idioméw w kontekscie dluzszych fragmentéw tekstéw,
co zwieksza skuteczno$¢ zapamietywania.

e ,Wordle” — codzienna rutyna nauki, pozwalajgca na regularne zdobywanie nowych
wyrazen w formie krétkiej gry.

e ,Kahoot!” — quizowy format, dajgcy mozliwos¢ interakcji z innymi graczami oraz
rankingow wynikow.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz byé¢ 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. 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 materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi 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
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 uzytkownikoéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomoca tzw. prostego jezyka;

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

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

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

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

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

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujgcych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.
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Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujace,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigcg
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

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

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilno$ci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikow 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,
mozliwo$¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

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

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

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

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

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

- wySwietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$é powiekszania
catosci, poszczegdlnych 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;

mozliwo$¢ 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;
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e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

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

e 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 pomoca klawiatury i mowy;

unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych 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 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 idiomoéw;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego 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 proby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

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

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwiekszg dostepnos¢ dla oséb z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabufa i narracja:

m  Aplikacja oferuje dwie $ciezki gry do wyboru: przystowia oraz idiomy,
przedstawione w formie grafik i animaciji ilustrujgcych ich dostowne
znaczenie (w obu jezykach, jesli wersje roznig sie),

m Definicja przystowia/idiomu w jezyku obcym oraz przyktady uzycia w
zdaniach.

m  Gracz ma do wyboru Sciezki edukacyjne z przystowiami (50) lub idiomami
(60), podzielone na etapy, co pozwala na progresywne opanowanie
materiatu - kolejno$¢ wyboru dowolna, ale uzytkownik musi przej$¢ przez
wszystkie.

m Po kazdym etapie (10-ciu) powtdrka w postaci plansz z grafikami.
Uzytkownik musi przej$¢ przez wszystkie plansze. Po przejsciu wszystkich
etapéw i powtdrek moze przej$é do kolejnej czesci — ,Cwiczenia”.

m  Mozliwos¢ przetgczania miedzy trybami bez utraty danych.

o Zadania i wyzwania:

m 7 typow ¢éwiczen dla kazdego wyboru — szczegotowy opis w punkcie ,Opis
zawartosci merytorycznej materiatu” - kazde ¢wiczenie sktada sie z 10-ciu
mini ¢wiczen — dotyczgcych innego przystowia/idiomu,

m  Motywujgce informacje zwrotne po kazdym ¢wiczeniu.

o Adaptacyjnosé - opcja wyboru - powtdrka — gracz moze jeszcze raz przejs¢ przez
etap ¢wiczen ale w przypadkowej kolejnosci— poprawiajgc w ten sposéb swaj
wynik.

Interakcja:

o Dialogi i wybory: Aplikacja pozwala na wybdr zestawu przystéw lub idioméw do
pracy, jednak po ich wyborze nalezy przej$¢ przez zestaw w okreslonej kolejnosci.

Nawigacja i eksploracja swiata gry:

o Mapy i orientacja w przestrzeni: Przedstawienie materiatu (przystowia/idiomy) w
formie listy z podziatem na zestawy po 10 pozyciji, ktére gracz moze wybierac.
o System zadan i osiggniec:
m Gracz ma dostep do statystyk swoich wynikéw, czasu poswieconego na
kazda serie ¢wiczen, a takze rankingu najlepszych wynikéw.
m  Gracz otrzymuje gratulacje, jesli zdobyt powyzej 80% poprawnych
odpowiedzi. Przy nizszym wyniku aplikacja wyswietla motywujgca
wiadomos$¢.

Sledzenie postepow:
o Zapisywanie i wznawianie: Automatyczne zapisywanie postepow umozliwia

graczowi przerwanie gry i powro6t do niej bez utraty danych.
o Profilowanie gracza:
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m Aplikacja zapisuje osiggniecia, wyniki, czas gry oraz statystyki kazdego
gracza.

m  Gracz ma mozliwos¢ zapisu swoich wynikdéw w ogdlnym rankingu wynikéw
lub rezygnaciji z ich publikacji.

Integracja edukacyjnych celéw gry:

o Cele edukacyjne: Aplikacja edukuje w zakresie znajomosci angielskich przystéw i
idiomow poprzez éwiczenia obejmujgce rozpoznawanie ttumaczen, uzupetnianie
luk, ttumaczenie, uzycie w kontekscie, stuchanie i moéwienie.

o Informacja zwrotna:

m Gracz zdobywa punkty za poprawne odpowiedzi, kiére sg prezentowane
po kazdym ¢wiczeniu i etapie. Dodatkowo, otrzymuje wynik procentowy.

m  Funkcja "Let’s review your weak areas" — rozwigzywanie ¢wiczen w
ktérych zostaty w poprzedniej czesci popetnione btedy. Jesli gracz nie
uzyska minimum 50% poprawnych odpowiedzi, aplikacja sugeruje
powtdrzenie catego materiatu.

Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel moze konfigurowaé poziom
trudnosci, liczbe zadan oraz ustawiac kolejno$¢ zestawdw przystow i idiomow.

o  Wybor scenariuszy i zasoboéw: Nauczyciele mogg konfigurowac elementy gry, takie
jak dostepne scenariusze lub zasoby, ktére bedg uzywane przez uczniow,
dostosowujgc gre do ich potrzeb edukacyjnych.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:

o Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: Mozliwo$¢é monitorowania wynikéw
uczniéw, np. wynikow lub czasu spedzonego w grze.

o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportow z wynikami i postepami
ucznidéw, wspierajgca ocene edukacyjna.
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