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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Prosta gra jezykowa przeznaczona jest dla | etapu edukacyjnego, w zatozeniu, dla dzieci z
podstawowg umiejetnoscig czytania i pisania. W krainie jezyka angielskiego pojawit sie zto$liwy
chochlik, ktéry robi graczowi rézne psikusy, wprowadzajgc batagan w jego otoczeniu - zamienia i
/lub ukrywa przedmioty, zamienia miejscem przedmioty i ich nazwy, “kradnie” stowa, itp. Gracz
musi wykona¢ réznorodne, proste czynnosci, dzieki ktorym zostanie przywrécony tad i porzagdek w
krainie jezyka angielskiego. Kiedy to sie stanie, chochlik znika, a gracz otrzymuje w podzigkowaniu
od dobrej wrdzki paszport do krainy angielskiego.

W grze wystepujg rézne plansze tematyczne, w ktérych gracz musi wykonac¢ zadanie jezykowe,
np: dopasowac, wpisac (po sladzie lub w luce) brakujgce okreslenie lub celowo btednie podane
stowo, wskazac¢ btad, itp.

Cel ogdiny materiatu

Materiat edukacyjny w formie prostej gry stuzy oswajaniu ucznia z jezykiem obcym. Cele oraz
tresci jezykowe osadzone sg w realiach tematycznych bliskich dziecku (zgodnie z podstawg
programowg dla edukacji wczesnoszkolnej) i stanowig uzupetnienie nauczania jezyka zaréwno w
szkole, jak i w ramach edukacji poza i nie/formalnej. W kazdej sytuacji materiat daje mozliwosc¢
dostosowania tempa pracy do mozliwosci dziecka.

Materiat wpisuje sie w zatozenia ksztatcenia zintegrowanego, gdzie jezyk nie jest celem, ale
srodkiem do budowania komunikacji i wszechstronnego rozwoju dziecka. Rozwijajgc umiejetnosci
jezykowe, gracz/uczen rozwija takze umiejetnosci cyfrowe, buduje wiedze o swiecie poprzez
zabawe. Planszom tematycznym towarzyszg zadania jezykowe ukierunkowane na poszczegoélne
sprawnosci jezykowe, dzieki czemu, materiat jezykowy jest wielokrotnie ¢wiczony w réznych
typach zadan, wptywajgc na efektywne przyswajanie jezyka.

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

Szkota podstawowa.
Edukacja wczesnoszkolna
1) Rozwijanie umiejetnosci jezykowych okreslonych w podstawie programowej dla | etapu
edukacyjnego w zakresie:
- stownictwa (zakresy tematyczne zgodnie z podanymi w podstawie programowej);
- prostych struktur jezykowo-gramatycznych (w zakresie Present Simple, Present
Continuous);
- podstawowych funkcji jezykowych (powitania, pozegnanie, wyrazenie prosby,
odmowy, itp z zakresu poziomu A1).
2) Rozwijanie umiejetnoéci logicznego myslenia (porzagdkowanie, uzupetnianie, itp).
3) Wprowadzenie ucznia do procesu samooceny i motywowanie do pracy wiasnej.
4) Rozbudzanie ciekawosci i postawy zaangazowania w nauke jezyka obcego.

Materiat realizuje wybrane zagadnienia z podstawy programowej dla jezyka obcego nowozytnego
(I etap edukacyjny: klasy I-1ll — edukacja wczesnoszkolna — wariant I.1.).
Uczen :

e  postuguje sie bardzo podstawowym zasobem srodkow jezykowych dotyczacych jego
samego i jego najblizszego otoczenia, umozliwiajgcym realizacje pozostatych wymagan
ogolnych w zakresie nastepujgcych tematéw:

e postuguje sie bardzo podstawowym zasobem Srodkow jezykowych dotyczgcych jego
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samego i jego najblizszego otoczenia, umozliwiajgcym realizacje pozostatych wymagan
ogolnych w zakresie nastepujgcych tematéw:( moje miejsce zamieszkania (mdj
dom,);moja szkota;madj dzien, moje zabawy;jedzenie;sport;przyroda wokét mnie;Swiat basni
i wyobrazni)

e rozumie bardzo proste wypowiedzi ustne, artykutowane wyraznie i powoli, w standardowej
odmianie jezyka:1) reaguje na polecenia;2) rozumie sens krotkich wypowiedzi, opowiadan,
bajek i historyjek oraz prostych piosenek i wierszykow, szczegodlnie gdy sg wspierane np.
obrazkami, rekwizytami, ruchem, mimika, gestami, dodatkowymi dzwiekami.

e rozumie wyrazy oraz jedno- lub kilkuzdaniowe, bardzo proste wypowiedzi pisemne (np.
historyjki obrazkowe z tekstem, opowiadania): 1) rozumie ogdlny sens tekstu, szczegdlnie
gdy jest wspierany obrazem lub dzwiekiem;2) znajduje w wypowiedzi okreslone
informacije.

W zakresie wypowiedzi pisemnych uczeh:

e przepisuje wyrazy i proste zdania;

e pisze pojedyncze wyrazy i zwroty;

e  pisze bardzo proste i krétkie zdania wedtug wzoru i samodzielnie.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gra sktada sie z roznorodnych plansz tematycznych, w ktérych gracz ma do wykonania zadania.
Kazda plansza przedstawia inne Srodowisko, pomieszczenie, obiekt, w ktérym pojawit sie zto$liwy
chochlik i wszystko pomieszat.
W tle na kazdej planszy widoczna jest zabawna posta¢ chochlika, stycha¢ jego chichot i pytanie:
Czy potrafisz to uporzgdkowac? (Can you tidy the mess?).
Gracz przesuwa nazwy na wtasciwe miejsca, np. Maths na zeszyt do tego przedmiotu (drag and
drop). Odpowiedziom towarzyszy informacja zwrotna od niezadowolonego chochlika, np: OK,
punkt dla ciebie. W przypadku btednej odpowiedzi, gracz styszy chichot zadowolonego chochlika
Niestety, punkt dla mnie. Informacja zwrotna zawsze powinna mie¢ wydzwiek motywujgcy.
Wprowadzenie do gry
Do swiata nauki jezyka angielskiego wprowadzit sie psotny stworek, chochlik, ktéry narobit
bataganu i gracz musi teraz wszystko uporzgdkowac¢. Chochlik przedstawia sie graczowi i méwi, ze
bardzo lubi robi¢ rézne psikusy.

Plansza 1:
Moje biurko - My desk.
Gracz otwiera plansze przedstawiajgcg kacik do nauki. Na pétkach, na biurku znajdujg sie zeszyty i
ksigzki oraz plecak i piérnik. Grafika na zeszytach i ksigzkach wskazuje na dany przedmiot, ale
umieszczone na nich nazwy sg pomieszane.
Zadanie 1 - dopasowanie wtasciwych nazw przedmiotéw szkolnych do oktadek (drag and drop).
Zadanie 2 - uporzadkowanie bataganu na biurku - wiozenie akcesoriéw szkolnych (max 8 sztuk) do
piérnika i piornika do plecaka.
Plecak spakowany, gracz idzie do szkoty.

Plansza 2:
Sala lekcyjna.
Zdziwiony gracz widzi, ze w klasie sprzety znajdujg sie w niewtasciwych miejscach, np. krzesto stoi
na tawce, mazaki do tablicy powtykane sg w doniczki z kwiatami, a doniczki zamiast na parapecie
stojg przed tablicg. Gracz porzadkuje ten batagan, przesuwajgc sprzety na ich wiasciwe miejsca
(ok 8 przedmiotéw). Na podsumowanie gracz wstawia brakujgce stéwka w luki w zdaniu (zdania
tworzg opis sali lekcyjnej). Prawidiowo wykonane zadanie nagradza dzwonek na przerwe i
mozliwos¢ padjscia na boisko.

Plansza 3:
Boisko (playgroud).
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Pudetka na $niadanie lezg na trawie, butelki z napojami wiszg na drzewach, banany rosng na
trawie, lody bujajg sie na hustawce, itp. Z boku: Podsumowanie. Tekst opisujgcy szkolne
boisko/plac zabaw zawiera btedne informacje - gracz musi poprawi¢. W nagrode ma przerwe na
lunch - idzie na stotowke.

Plansza 4:
Stoléwka (School canteen).
Scena przedstawia stotéwke, stoi kucharka i zatamuje rece, kto$ ukryt zdrowe jedzenie, a na
stotach zostawit to niezdrowe. Gracz musi to uporzgdkowac (zadanie typu: Wytez wzrok i
znajdz...)
Gracz znajduje ukryte produkty, segreguje na zdrowe i niezdrowe oraz uktada w 2 koszykach.
Zdrowe produkty kompletujg zawartos¢ $niadaniéwki (pudetka na $niadanie). Gracz moze stworzy¢
swoje pudetko i zjes¢ zdrowe produkty.

Plansza 5:
Szkolna biblioteka (School library).
Gracz znajduje sie w sali petnej ksigzek. Bierze z potki ksigzke o zwierzetach zyjgcych w réznych
Srodowiskach i widzi, ze teraz chochlik wkradt sie do ksigzki:
Zadanie 1: Na oktadce ksigzeczki widnieje tytut: Zwierzeta gospodarskie - (Farm animals), ale na
kartce ksigzeczki nie wida¢ zadnych zwierzat. Na panelu bocznym planszy umieszczone sg
postacie zwierzat zyjgcych na farmie, ale takze i takich, ktére zyjg w naszych lasach (np: wilk, lis,
zajac) i na roznych kontynentach np. w Azji, Afryce, Arktyce (np: niedzwiedz polarny). Rysunki tych
zwierzat widoczne sg tylko czesciowo, np. kawatek tapy, gtowy, itp. Gracz, oglgdajgc fragmenty
(fapa, ogon, rogi) zwierzecia prébuje znalez¢ takie ilustracje, na ktérych znajdujg sie zwierzeta,
ktdére 2zyjg na farmie. Przecigga dany fragment na kartke ksigzeczki i zwierze wida¢ w catosci. Jesli
znajdzie wszystkie zwierzeta zyjace na farmie, przechodzi do drugiego zadania.
Zadanie 2: Druga strona ksigzeczki nosi tytut Zwierzeta lesne (Forest animals). Tu na bocznym
panelu widoczne sg tylko kontury zwierzat zyjgcych w réznych srodowiskach. Gracz musi
odgadngc jakie to zwierze i umiesci¢ je albo pomiedzy drzewami (wilk), albo w wodzie (kaczka),
albo na drzewie (wiewiorka).
Zadanie 3: Trzecia strona ksigzeczki nosi tytut Dzikie zwierzeta (Wild animals). Na planszy
widoczne sg kontury kontynentéw wraz z nazwami i btednie umieszczonymi na nich zwierzetami.
Gracz przesuwa ilustracje zwierzat na wtasciwe miejsca na danym kontynencie.

W dolnej czesci kazdej planszy powinny sie znalez¢ ikonki, pod ktorymi nalezy ukry¢ dodatkowe
¢wiczenia jezykowe, umozliwiajgce opanowanie i uzycie materiatu jezykowego. Aby dany materiat
jezykowy zostat przeéwiczony w réznorodnych kontekstach, zadania te majg inng forme, niz te,
ktore gracz wykonuje na gtéwnej planszy.
Zadania powinny dotyczyc¢:

1. Rozumienia tekstu stuchanego;

2. Rozumienia tekstu czytanego;

3. Znajomosci stownictwa,;

4. Znajomosci struktur leksykalno-gramatycznych.

Typy zadan:
Dopasuj (stowo napisane lub ustyszane do wtasciwego kontekstu, stowa lub obrazka) potgcz,
wstaw w luke (do wyboru gotowy element lub do napisania przez gracza), prawda/fatsz, itp
Zgodnie z zapisami Podstawy Programowej: Uczen postuguje sie bardzo podstawowym zasobem
srodkow jezykowych dotyczacych jego samego i jego najblizszego otoczenia w zakresie
wybranych na potrzeby materiatu nastepujgcych tematéw:
moje miejsce zamieszkania (méj dom,);

. moja szkota;

. moj dzieh, moje zabawy;
. jedzenie;

. sport;

. przyroda wokét mnie;

. Swiat basni i wyobrazni.
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Struktury: There is/are - w twierdzeniach, pytaniach i przeczeniach; przyimki miejsca;

Czasy: Present Simple i Present Continuous w twierdzeniach, pytaniach i przeczeniach;

Proste funkcje jezykowe np wyrazanie opinii: | like/l don’t like.

W zadaniach dotyczgcych rozumienia tekstu stuchanego i czytanego, powinny pojawic¢ sie takze
zagadki i ciekawostki dotyczgce tematyki plansz, np. Jakiego koloru jest skora niedzwiedzia
polarnego? Czy wiesz, ze jezyk zyrafy jest czarny? itp.

W poleceniach, ktére bedzie wykonywat gracz powinny sie znalez¢ czasowniki operacyjne
dostosowane do poziomu edukacyjnego np. znajdz, popraw, wstaw, wpisz, dopasuj, utdéz po kolei,

itp.

Zakonczenie gry

Plansza 6 (ostatnia)
Zadanie w rodzaju kota fortuny. Czesci kota podzielone sg na pola odpowiadajgce poszczegdinym
elementom jezykowym: stownictwo, tekst czytany, tekst stuchany, struktury oraz informacje/fakty.
Na kazdym polu z ikonkg reprezentujgcg te elementy widoczna jest takze posta¢ chochlika. Gracz
uruchamia koto (jednoczesnie stychac chichot chochlika), ktére po zatrzymaniu na polu z ww.
ikonka, otwiera losowo wybrane pytanie. Gracz rozwigzuje krétkie, proste zadania sprawdzajgce
umiejetnosci jezykowe z zakresu catej gry. Punkty wpadajg do pucharu, a na planszy widoczna jest
tablica z punktami, ktére naliczane sg z kazdg dobrg odpowiedzig. W miare, jak gracz zdobywa
kolejne punkty, postac¢ chochlika blednie i jego chichot staje sie stabszy. Po przejsciu przez kilka
rund i zdobyciu okreslonej (np. 20 pkt) chochlik znika, a w jego miejsce pojawia sie dobra wrézka
(fairy) z pucharem petnym punktow, ktére gracz zdobyt. Wrézka przebrana jest w stréj urzednika i
wrecza graczowi paszport do Swiata jezyka angielskiego.

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

e Prezentacja wszystkich zadan musi by¢ adekwatna do mozliwosci poznawczych gracza,
zabawna, i zachecajgca matego gracza do wykonywania zadan, realizujgca zasade nauki
poprzez zabawe.

e Obraz powinien by¢ wspierany ciekawg muzykg w tle.

e Kazde zadanie posiada nagranie, wykonane adekwatnie do postaci, z poprawng wymowa,
wiasciwg intonacjg i modulacjg gtosu dostosowang do sytuacji.

e Informacje zwrotne majg wydzwiek motywujgcy, wyrazone sg prostymi komunikatami w

jezyku obcym.

Do kazdej wypowiedzi pisemnej lub nagranej mozliwe jest wigczenie ttumaczenia w jezyku

polskim.

Opis struktury materiatu

Na kazdej planszy widoczny jest chochlik, ktéry komunikuje sie z graczem w jezyku angielskim,
przekazujgc instrukcje do zadan i podajgc informacje zwrotng. Wypowiedzi te sg wyrazone
jezykiem bardzo prostym, krétkimi zdaniami z poprawng wymowa i intonacjg, w tempie wolnym, ale
naturalnym. Informacja zwrotna powinna zawsze mie¢ wydzwiek motywujgcy gracza, powinna tez
by¢ ré6znorodna, np. po niepoprawnej odpowiedzi - Niestety, punkt dla mnie, Niestety nie tym
razem, Sprobuj jeszcze raz, itp.

Za prawidtowg odpowiedz gracz otrzymuje punkty, ktére wpadajg do pucharu widocznego na
kazdej z plansz. Punkty sumujg sie na planszy (plansza wyglada tak, jak w meczach sportowych).
W przypadku gdy odpowiedz jest btedna, chochlik zabiera punkt i chowa do swojej kieszeni. Uczen
musi przejs¢ przez dang plansze aby przejs¢ do kolejnej, bez poprawnego rozwigzania zadan nie
przejdzie do kolejnej planszy. Moze wracac do btednie wykonanego zadania. Nie ma limitu prob.
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Po poprawieniu odpowiedzi, punkt przenosi sie z kieszeni Chochlika do pucharu, podnoszgc
0g0Ilng sume punktéw gracza (aktualizacja punktacji na biezgco).

llustracje na planszach muszg by¢ wyraziste, czytelne i jednoznaczne, dostosowane do wieku
gracza. Zadania umieszczone pod planszami muszg zawiera¢ proste instrukcje, mozliwosé
podejrzenia odpowiedzi poprawnej. Nalezy takze doda¢ mozliwo$¢ ponownego wykonania danego
zadania. Zadania z lukami do zapisywania pojedynczych stéw powinny mie¢ aplikacje
umozliwiajgcg pisanie po $ladzie (dla mtodszych graczy).

Wszelkie efekty dzwiekowe powinny by¢ dobrze styszalne i jednoznaczne ( np. odgtosy z boiska,
stotowki, czy gtosy zwierzat).

Na dole plansz znajdujg sie dodatkowe zadania, ktére powinny stanowi¢ forme dodatkowych
¢wiczen jezykowych, aby uzytkownik miat mozliwos¢ dodatkowego przeéwiczenia materiatu
jezykowego prezentowanego w grze na danej planszy. Nalezy w informacji zwrotnej do zadan na
planszach dodaé polecenia zachecajgce do otwarcia i wykonania tych éwiczen. Cwiczenia te
muszg dawaé mozliwosé ¢wiczenia danego materiatu jezykowego w inny sposob niz zadania na
planszach, a wiec typy tych éwiczeh muszg by¢ urozmaicone i muszg odwotywac sie do
poznawania wielozmystowego/multimodalnego.

Mechanika materiatu

Gracz porusza sie myszka lub klawiszami klawiatury, przesuwajgc obiekty na planszach, wpisuje
takze pojedyncze stowa w wyznaczone miejsca na planszy.

Wymagane jest wykonanie wszystkich zadan, aby méc przejs¢ do kolejnej planszy. Poniewaz to
gra dla matych dzieci, element motywujgcy jest wazny. W przypadku btednej odpowiedzi, moze
pojawiac sie gtos zachecajgcy do powtdrzenia zadania. Mozna do tego wykorzysta¢ postac
chochlika, ktéry cieszy sie ze ztej odpowiedzi gracza i martwi kiedy odpowiedzi sg poprawne lub
zadania wykonane sg poprawnie. Dodatkowo mozna wprowadzi¢ np. medale ziote za bezbtednie
zrobione zadanie. Aby zmotywowac gracza do wykonania zadan, mozna wprowadzi¢ dodatkowe
bonusy - np. ztote gwiazdki, za ktére bedzie dostawaé rézne ciekawostki z tematyki zwigzane z
wiedzg o krajach i kulturze anglojezycznej (oczywiscie na poziomie klas I-111). Np.: pytanie typu: Do
you know that...? Na zakonczenie gry, otrzymuje paszport do krainy jezyka angielskiego.

Grafika

Grafika kolorowa i ujednolicona, atrakcyjna dla matego gracza. Postaé chochlika musi wygladac
zabawnie i “zawadiacko”.

Gtéwne zatozenia:

e Grafika powinna by¢ prosta, spoéjna i czytelna.

e Walory edukacyjne i zacheta do korzystania — ilustracje muszg by¢ atrakcyjne dla dzieci,
angazujgce, ale dostosowane do wieku i tematyki edukacyjne;.

e Uniwersalnosé¢ i modutowosc¢ — grafika powinna by¢ tatwa do modyfikacji i ponownego
uzycia w réznych planszach tematycznych.

Ogodlne wytyczne:

e Kolorystyka: jasna, zywa, z przewagqg pastelowych koloréow, ktére sg przyjazne dla dzieci.
Powinna unika¢ agresywnych kontrastéw.

e Styl graficzny: pfaski (flat design), z delikatnymi cieniami dla wyrazistosci, proste kontury,
brak skomplikowanych tekstur.
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e Postac chochlika: zabawny, sympatyczny, ale nieco “zawadiacki” wyglad, moze mie¢ duze,
wyraziste oczy, szeroki usmiech, lekko postrzepione ubrania; wyraz twarzy i pozy powinny
sygnalizowa¢ emocje (ztos¢, zadowolenie, zdziwienie).

e Elementy tta i interaktywne: czytelne, o umiarkowanej ilosci szczegoétéw, dostosowane do
wieku dzieci (np. uproszczone ksigzki, krzesta, kontury drzew).

Wytyczne dla poszczegdlnych plansz:

e Plansza 1: Moje biurko (My Desk)
o Tto: Prosty kacik do nauki — biurko, pétki, plecak i piornik.
o Elementy interaktywne:
m  Ksigzki i zeszyty — oktadki z prostymi grafikami (np. symbole przedmiotéw
jak otéwek, linijka), na ktérych mozna zamieszcza¢ zmienne napisy.
m Piérnik z mozliwoscig otwierania i zamykania, plecak z prostg animacjg
spakowania.
o Dodatki: Chochlik widoczny w rogu ekranu, z mozliwoscig ruchu (np. kiwanie sie,
machanie reka).
e Plansza 2: Sala lekcyjna (Classroom)
o Tto: Minimalistyczna klasa — tawki, krzesta, tablica, parapet.
o Elementy interaktywne:
m  Przedmioty w niewtasciwych miejscach (np. doniczka na tablicy, krzesto
na tawce) — fatwe do przesuniecia.
o Dodatki: Prostg animacje (np. ruch doniczki) mozna zaprojektowac uniwersalnie,
by wykorzysta¢ w innych planszach.
e Plansza 3: Boisko (Playground)
o Tto: Boisko szkolne z hustawkami, drzewami, tawkami.
o Elementy interaktywne:
m Sniadaniéwki, napoje, owoce — proste i czytelne ilustracje. Wystarczy kilka
wariantow jedzenia i picia.
e Plansza 4: Stotéwka (Canteen)
o Tio: Prosta stotéwka — stoty z talerzami, okienko kuchenne.
o Elementy interaktywne:
m Produkty jedzeniowe ukryte w tle — ilustracje owocow, warzyw i
niezdrowych przekasek.
e Plansza 5: Biblioteka (Library)
o Tto: Potki z ksigzkami, prosty stolik.
o Elementy interaktywne:
m Ksigzka otwarta na ekranie z prostymi ilustracjami zwierzgt. Fragmenty
zwierzagt (np. ogon, tapa) jako elementy do przeciggania.

Elementy uniwersalne:

e Chochlik: Prostg animacje (np. ruch gtowy, machniecie rekg) mozna zaprojektowac jako
wektorowe elementy do ponownego wykorzystania.

e Puchary, medale, gwiazdki: Proste symbole — ziota gwiazdka, puchar jako statyczna
ilustracja z delikatng animacjg (np. obrét, migotanie).

e Panel dolny z zadaniami: Uniwersalny interfejs z prostymi ikonkami reprezentujgcymi
rézne typy zadan (np. notatnik do pisania, gto$nik do stuchania).
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Przykladowe inspiracje

Gry edukacyjne dla dzieci:

e "Duolingo Kids™:
o Co zaczerpnaé¢: Motywujgce informacje zwrotne, prostota interfejsu, postacie
wspierajgce zaangazowanie (np. chochlik i wrézka petnig role podobng do sowy w
Duolingo).
e "Endless Alphabet™:
o Co zaczerpngé¢: Uzycie animowanych postaci i dzwiekéw do wizualizacji oraz
zapamietywania stéw; dynamiczne i angazujgce animacije.

Gry logiczne dla dzieci:
e "Thinkrolls":

o Co zaczerpnaé: Mechanika przeciggania i upuszczania (drag & drop) oraz jasne,
kolorowe grafiki.

Aplikacje wspierajace nauke przez zabawe:
e "Khan Academy Kids":
o Co zaczerpna¢: Zroznicowane plansze tematyczne oraz potgczenie nauki z
¢wiczeniami interaktywnymi.

Platformy edukacyjne:

e "ABCmouse":
o Co zaczerpnaé¢: Stopniowe przechodzenie przez poziomy trudnosci oraz
atrakcyjnosc¢ wizualna.

Klasyczne gry interaktywne:
e "Where’s My Water?":

o Co zaczerpnaé: Proste tamigtowki, ktére mozna tatwo dopasowac do jezykowych
wyzwan w grze, np. przesuwanie obiektdw, by uporzadkowaé przestrzeh.

Gry kulturowe:
e "Toontastic 3D":
o Co zaczerpna¢: Narracyjne elementy oraz mozliwos¢ tgczenia dziatan gracza z
opowiadaniem historii (np. podsumowanie przez chochlika/wrézke).
Tradycyjne gry planszowe:
e "Scrabble Junior™:
o Co zaczerpna¢: Wstawianie brakujgcych liter/stéw w odpowiednie miejsca w
zadaniach.
Aplikacje sensoryczne:
e "Toca Life World":

o Co zaczerpnaé: Srodowiska tematyczne i mozliwo$é eksploracji w intuicyjny
Sposob.
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Inspiracje z gier na licencjach literackich:

e "The Gruffalo: Games":
o Co zaczerpnaé: Sympatyczny bohater jako element narracyjny i graficzny.

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, korzystajacy 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-material powinien spetniaé¢ nastepujace kryteria:

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

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

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, 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),
ktdra 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¢ 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 asystujacych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowalty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigcag
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integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

z ograniczeniami mozliwo$ci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksja),

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych 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 fontéw,
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 przyciskéw i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementéw interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréow dla oséb bedgcych 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 odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opisow 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 idioméw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napisow i transkrypciji do tresci audio i wideo;

mozliwos¢ 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 dzwieku dla ré6znych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;
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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 pomocg 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 przeciggnij i upusc¢);

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 skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokow ciezkiego tekstu;

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

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikéw ekranéw:

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 tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla os6b z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réoznymi 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 spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

e Interfejs i nawigacja

o ekran gtbwny zawiera menu z dostepem do réznych plansz tematycznych, opcje
rozpoczecia gry, dostep do ustawien oraz sekcje pomocy,

o nawigacja - intuicyjne ikony i prosty system menu umozliwiajacy fatwe
przechodzenie miedzy planszami, zadaniami, oraz powrotem do ekranu gtéwnego.

e Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabutai narracja:

1. Gra oferuje zintegrowang fabute opartg na konflikcie z chochlikiem, ktéry
wprowadza batagan w ro6znych miejscach zwigzanych z codziennym
zyciem dziecka (biurko, klasa, boisko, stotéwka, biblioteka).

2. Watek gtéwny koncentruje sie na zadaniu uporzgdkowania bataganu i
przywrdcenia porzadku, co prowadzi do nagrody w postaci ,paszportu do
krainy jezyka angielskiego”.

3. Gra zawiera rézne plansze tematyczne — przedstawiajg rézne srodowiska,
zawierajg zadania do wykonania. Kazdej planszy towarzyszg odpowiednie
efekty dzwiekowe zwigzane z danym srodowiskiem (np. odgtosy w
stotéwce, chichot chochlika).

o Zadania i wyzwania:

1. Kazda plansza zawiera zréznicowane zadania jezykowe dostosowane do
poziomu rozwoju dzieci (dopasowywanie, poprawianie btedéw, wstawianie
stéw, wskazywanie).

2. Zadania posiadajg r6znorodnos¢ form, w tym zadania typu ,drag and
drop”, wyszukiwanie ukrytych elementdw, a takze wstawianie stow w
odpowiednie miejsca.

3. W dolnej czesci planszy — ikonki z dodatkowymi éwiczeniami jezykowymi —
nieobowigzkowe ale uczeh moze zdoby¢ dodatkowe punkty bgdz odznaki.

4. Koto fortuny — ostatnia plansza, osiggniecie okreslonej ilosci punktow
powoduje zakonczenie gry oraz pokonanie ,chochlika”.

o Adaptacyjnosé: Dostosowanie poziomu trudnosci do umiejetno$ci gracza: system
podpowiedzi, brak limitu prob, r6zne poziomy zadan.

e Interakcja i system podpowiedzi:

o System podpowiedzi: posta¢ chochlika widoczna na kazdej planszy, interaktywnie
reagujgca na dziatania gracza, przekazujgca instrukcje i informacje zwrotna.
Dostarcza motywujgce komunikaty zaréwno po poprawnych, jak i btednych
odpowiedziach.

o Dialogi i wybory:

1. Gracz moze podejmowac decyzje wpltywajace na rozwoj gry, takie jak
wybor odpowiednich przedmiotow lub konturéw zwierzat w zaleznosci od
Srodowiska (np. farm animals, wild animals).

2. Dialogi z chochlikiem oraz innymi postaciami sg krétkie, proste i
prowadzone w jezyku angielskim, co wspiera komunikacje i nauke jezyka.

e Nawigacja i eksploracja swiata gry:
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o Orientacja w przestrzeni: Wprowadzenie do kazdej planszy zawiera krotki opis i
jasne wskazéwki dotyczgce zadania.

o System zadan i osiggnie¢: Gracz ma dostep do systemu sledzenia postepdw, ktory
pokazuje liczbe zdobytych punktéw, zrealizowane zadania oraz osiggniecia
zdobyte na poszczegdlnych planszach. Puchar z punktami jako gtéwny system
nagrod.

e Sledzenie postepow:

o Zapisywanie i wznawianie: Gra automatycznie zapisuje postep na kazdym etapie,
umozliwiajgc graczowi powrot do ostatniego zapisanego punktu w dowolnym
momencie.

o Profilowanie gracza:

- grarejestruje osiggniecia i wyniki kazdego gracza, co pozwala na
kontynuowanie gry od miejsca, w ktdrym zostata przerwana.
- wyniki sg zapisywane dla kazdego zadania i planszy, a
zakonczenie poziomu wyswietla podsumowanie postepow.
e Integracja edukacyjnych celéw gry:

o Cele edukacyjne:

1. Gra posiada jasne cele edukacyjne, zwigzane z rozwijaniem umiejetnosci
jezykowych (stownictwo, struktury gramatyczne, funkcje jezykowe) oraz
umiejetnosci cyfrowych.

2. Zagadnienia jezykowe sg przedstawione w przystepny sposaéb i
dostosowane do poziomu wczesnoszkolnego, z roznymi kontekstami
tematycznymi.

o Gracz otrzymuje natychmiastowg informacje zwrotng po kazdej odpowiedzi, ktéra
jest motywujgca, np. po poprawnych odpowiedziach pojawiajg sie pochwaty, a po
btednych - zacheta do dalszej préby.

e Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwos¢
wyboru poziomu trudno$ci, ustalania kolejno$ci lub liczby zadan oraz ukrywania
lub odkrywania wybranych opciji.

o Wybor scenariuszy i zasobow: Nauczyciel moze wybiera¢ sposrod dostepnych
scenariuszy tematycznych (np. biurko, klasa, boisko), oraz kontrolowaé zasoby
widoczne w grze, dostosowujgc je do aktualnie realizowanego programu
nauczania.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spelnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatlow”.
Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:

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

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