SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

"Magia materiatéw" to interaktywna gra edukacyjna przeznaczona dla dzieci w wieku 6-10 lat, ktéra w
przystepny sposob wprowadza graczy w swiat fizyki materiatow. Gracz wciela sie w postac
przyjaznego Obcego, ktdéry moze zmienia¢ swoje wtasciwosci (np. stawac sie Izejszy jak pidrko,
twardy i ciezki jak metal czy ptywajacy jak drewno) w zalezno$ci od napotkanych przeszkdd. Gra
rozwija logiczne myslenie, kreatywnos¢ oraz umiejetno$¢ rozwigzywania probleméw poprzez zabawe
z mechanikami fizycznymi. Kazdy poziom wprowadza nowe wyzwania zwigzane z wtasciwosciami
materiatéw, umozliwiajgc dzieciom nauke poprzez interaktywng rozgrywke i eksperymentowanie.

Cel ogdélny materiatu

Materiat umozliwia poznawanie fizycznych wtasciwosci przedmiotéw w najblizszym otoczeniu
dziecka. Rozwija logiczne myslenie, uczy kreatywnego rozwigzywania problemow.

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

Szkota podstawowa
Edukacja wczesnoszkolna

Osiagniecia w zakresie rozumienia srodowiska przyrodniczego. Uczenh:
e planuje i wykonuje proste obserwacje, doswiadczenia i eksperymenty dotyczgce obiektéw i
zjawisk przyrodniczych, (...) wyjasnia istote obserwowanych zjawisk wedtug procesu
przyczynowo-skutkowego (...).

Osiagniecia w zakresie rozumienia stosunkdw przestrzennych i cech wielkosciowych.
Uczen:

e okresla i prezentuje wzajemne potozenie przedmiotéw na ptaszczyznie i w przestrzeni;
okresla i prezentuje kierunek ruchu przedmiotéw oraz oséb; okresla potozenie przedmiotu na
prawo / na lewo od osoby widzianej z przodu (takze przedstawionej na fotografii czy
obrazku);

e porownuje przedmioty pod wzgledem wyrdznionej cechy wielkosciowej, np. dtugosci czy
masy; dokonuje klasyfikacji przedmiotow;

e postuguje sie pojeciami: pion, poziom, skos.

Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen:
e rozwigzuje zadania, zagadki i tfamigtowki prowadzgce do odkrywania algorytmow.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Kluczowe elementy gameplay:

e Rozwigzywanie tamigtéwek: Kazdy modut skupia sie na tamigtdéwkach, ktére rozwijaja
umiejetnosci logicznego my$lenia oraz znajdowania rozwigzan probleméw.

e Zabawa z fizyka: Mechaniki oparte na fizyce (ukladanie przedmiotéw, zmiana wiasciwosci
materiatdw) pozwalajg na interaktywne nauczanie w przyjazny i angazujacy sposob.

e Eksploracja: Gracz przemierza roznorodne lokacje, poznaje nowe postacie i uczy sie o
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Swiecie w przystepny sposéb.

Gra platformowa, w ktérej gracz wciela sie w role przyjaznego Obcego, ktory przyleciat na Ziemie i
probuje jg poznac, odkrywa swiat i jego fizyczne wtasciwosci. Obcy ma 2 gtéwne cechy, ktére
pozwalajg mu poznawac $wiat:zmiana ksztattu,zmiana wtasciwosci fizycznych.

Kazdy poziom gry wprowadza nowe mechaniki zwigzane z materiatami i ich wtasciwosciami (np.
lekkos$¢, ciezkose, topienie, unoszenie sie na wodzie), co stawia przed graczem réznorodne
wyzwania.

Nie narzucamy tutaj konkretnej grafiki, ale musi by¢ ona odpowiednia dla grupy docelowej (uczniowie
6-10 lat).

Przyktadowe wyzwania na kolejnych poziomach gry

Przyktad 1: Obcy poznaje, ze ma mozliwos¢é zmiany ksztattu przez to, ze musi przej$¢ pod nisko
zawieszonymi klockami, a pézniej przecisngc¢ sie przez rurke.

Przyktad 2. :Obcy musi przedostac sie przez wode. Kiedy w nig wejdzie, to topi sie. Moze dotkng¢
kawatka drewna, ktéry jest na platformie wyzej. Po dotknieciu drewna Obcy przyjmuje jego
wiasciwosci i unosi sie na wodzie.

Drewno

A

e

A ~

Przyktad 3.:Gracz juz rozumie, ze moze przejmowac wiasciwosci roznych materiatéw. W tym
poziomie jego zadaniem jest potgczenie dwdch wiasciwosci.
Najpierw zamienia sie w metal, a potem musi sie podgrzaé, zeby stopi¢ sciane z lodu.

Ogien Lod

Metal
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Przyktad 4.: Gracz przyjmuje wtasciwosci pidrka (lekko$¢) i moze uzywac wiatrakdw, zeby przenie$¢
sie do platform, ktére znajdujg sie wyzej.

Piorko I }
)
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Przyktad 5. : Poziom bardziej skomplikowany, ktory fgczy w sobie kilka mechanik.
Jesli gracz bedzie piorkiem i sprobuje spasé na lod, to go nie rozbije, ale jesli przyjmie wiasciwosci
kamienia, to bedzie w stanie rozbi¢ 16d.

Kamien
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Oprécz zadan zwigzanych z wlasciwosciami fizycznymi Obcy moze wykonywa¢ misje inspirowane
tematami poruszanymi w klasach I-Ill, np.:

Zjawiska przyrodnicze:

e Uczniowie obserwujg i opisujg rozne zjawiska w otaczajgcym swiecie, np. pogode, zmiany
temperatury, stan skupienia wody (ciecz, para, 16d). Dowiadujg sie, jak zmiany temperatury
wplywajg na stan materii (np. topnienie lodu, parowanie wody).

Materia i jej wlasciwosci:

e Uczniowie uczg sie rozréznia¢ materiaty o roznym pochodzeniu (naturalne, sztuczne) i
poznajg ich podstawowe wtasciwosci (np. twardos¢, gietkosé, przezroczystos¢, zdolnosé do
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przewodzenia ciepta).
e Zajecia mogg obejmowac doswiadczenia, ktdre pokazujg réznice miedzy ciatami statymi,
cieczami i gazami.

Sita i ruch:

e Drzieci uczg sie o podstawowych pojeciach zwigzanych z ruchem i sitg. Na przyktad mogg
badag¢, jak rozne sity (np. pchanie, ciggniecie) wplywajg na ruch przedmiotéw.

e Moga rowniez obserwowac, jak sity dziatajg w codziennych sytuacjach (np. co sie dzieje, gdy
pchniemy pitke lub jg kopniemy).

Swiatto i dzwigk:

e Dzieci dowiadujg sie, ze swiatto i dzwiek rozchodzg sie w przestrzeni. Na przyktad poznajg
rézne zrédta swiatta (stonce, zaréwka) i dzwieku (instrumenty, gtos) oraz uczg sie rozrézniac
dzwiegki ciche i gtosne.

Magnesy i magnetyzm:
e W prosty sposéb wprowadza sie ucznidw w dziatanie magnesow, pokazujac, ze przyciggaja

one pewne przedmioty i odpychajg inne. Dzieci mogg eksperymentowaé z magnesami,
sprawdzajgc, ktére materiaty sg przyciggane przez magnes.

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

e Zgodnos¢ z podstawag programowa: Wykonawca musi upewnic sie, ze wszystkie tresci i
aktywnosci w grze edukacyjnej sg zgodne z wymogami podstawy programowej dla uczniow
w wieku wczesnoszkolnym (SP I-1ll). Kluczowe jest rozwijanie kompetencji w zakresie
rozumienia wiasciwosci fizycznych materiatéw oraz ich zastosowan w codziennym zyciu.

e Interaktywnosé i angazujace tresci: Materiat powinien zawiera¢ ro6znorodne zagadki i
¢wiczenia oparte na mechanikach fizyki, ktére uczg dzieci podstawowych zasad dotyczacych
réznych materiatow, takich jak metal, drewno, kamien czy inne. Wazne jest, aby wszystkie
zadania byty atrakcyjne i odpowiednio dostosowane do wieku i mozliwosci poznawczych
uczniow.

e Rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemow: Gra powinna skupi¢ sie na
rozwijaniu zdolnosci do rozwigzywania probleméw i myslenia logicznego poprzez oferowanie
wyzwan, ktére wymagajg kreatywnego podejscia do zmiany wiasciwosci obcego (np. stanie
sie metalem, drewnem itp.) w celu pokonania przeszkéd.

e Brak presji czasowej: Gracz powinien mie¢ mozliwo$¢ nauki i eksperymentowania w swoim
tempie, bez ograniczen czasowych, co jest istotne w edukacji wczesnoszkolnej, gdzie nacisk
ktadzie sie na proces poznawczy, a nie na wyniki.

e Mozliwosc¢ konfiguracji zadan przez nauczyciela:\Wykonawca musi zapewni¢ narzedzie,
ktére umozliwia nauczycielom tworzenie i modyfikowanie zadan/misji w oparciu o edytor
Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej. Dzieki temu nauczyciel bedzie mégt dostosowac
materiat do potrzeb ucznidw.

e Nauczyciele powinni mie¢ mozliwos¢ ustawiania poziomoéw trudnosci, dodawania nowych
tresci edukacyjnych oraz definiowania liczby punktéw, odznak czy innych form nagréd za
wykonanie zadan.

e System powinien umozliwia¢ nauczycielom monitorowanie postepdw ucznidw, a takze
konfiguracje elementéw motywacyjnych, takich jak nagrody za osiggniecia.
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Opis struktury materiatu

Obcy moze zmieniaé swoje wtadciwosci, przejmujac cechy réznych materiatéw, co pozwala mu
pokonywac przeszkody i osigga¢ nowe cele. Na przyktad:

Poziom 1.: Obcy musi zmniejszy¢ swoj rozmiar, aby przecisng¢ sie pod niskimi
przeszkodami.

Poziom 2.: Gracz uczy sie, ze obcy moze przejmowac wtasciwosci materiatdw — np. po
dotknieciu drewna staje sie lekki i ptywa na wodzie.

Poziom 3.: Obcy musi tgczy¢ rézne wiasciwosci — najpierw przyjmuje ksztait metalu, a
nastepnie podgrzewa sie, aby przetopi¢ $ciane lodu.

Poziom 4.: Gracz przyjmuje cechy pidrka i wykorzystuje wiatr, aby przedosta¢ sie na wyzsze
platformy.

Poziom 5.: Gracz fgczy ro6zne mechaniki — np. przyjmujgc wtasciwosci kamienia, moze rozbi¢
16d, ktérego nie zdotatby zniszczyé w formie pidrka.

Propozycja struktury materiatu

Ekran gtéwny (Dashboard)

e Opis: To centralny punkt nawigacyjny gry. Uzytkownik ma dostep do gtéwnych funkc;ji, takich jak
wybor misji, personalizacja postaci oraz przeglad nagrdd i odznak.

e Elementy:

Przycisk "Start mis;ji"

Przycisk "Personalizacja postaci"

Przycisk "Nagrody i odznaki"

Informacje o postepach gracza (np. liczba ukonczonych misji, zdobyte odznaki).

o O O O

Ekran wyboru misji

e Opis: Gracz wybiera misje, ktérg chce zrealizowaé. Misje mogg by¢ uporzagdkowane
tematycznie lub wedtug poziomu trudnosci.

e Elementy:

o Lista dostepnych misji, z krotkim opisem kazdej z nich (np. cel misji, poziom
trudnosci, przewidywany czas rozgrywki)

o Przycisk "Rozpocznij misje"

o Przycisk "Powrét do ekranu gtéwnego".

Ekran personalizacji postaci

e Opis: Gracz moze dostosowac¢ wyglad swojej postaci, wybierajgc rozne elementy
garderoby, akcesoria, emotikony, itp. Nowe elementy sg odblokowywane za ukonczenie misji
lub zdobycie odznak.

e Elementy:

Sekcja "Wybor stroju”

Sekcja "Wybor akcesoriow"

Sekcja "Odblokowane emotikony"
Przycisk "Zapisz zmiany"

Przycisk "Powrét do ekranu gtéwnego".

O O O O O
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Uwagi:

Ekran misji (Rozgrywka)

e Opis: To gtéwny ekran rozgrywki, na ktérym gracz realizuje wybrang misje. Na ekranie
prezentowane sg zadania do wykonania, a takze narzedzia interaktywne do podejmowania
dziatan w grze.

e Elementy:

o Opis zadania (wyswietlany w formie krotkiej narrac;ji)

o Elementy interaktywne (np. przeciggnij i upus¢, wybierz prawidiowg odpowiedz,
zaznacz obrazek)

o Przycisk "Pauza" (umozliwia przerwanie i powrét do ekranu gtéwnego)

o Przycisk "Zakoncz misje"

o Pasek postepu misji (wizualizacja etapow mis;ji).

Ekran wynikéw misji

e Opis: Po zakonczeniu misji gracz otrzymuje podsumowanie swoich wynikéw, w tym liczbe
zdobytych punktéw, czas realizacji misji oraz ewentualne odznaki.

e Elementy:

Podsumowanie punktowe (np. 90/100 punktow)

Czas realizacji misji (np. 10 minut 30 sekund)

Zdobyte odznaki (jesli gracz odblokowat nowe elementy, np. stroje lub emotikony)
Przycisk "Zagraj ponownie"

Przycisk "Powrét do ekranu gtéwnego".

o O O O O

Ekran nagréd i odznak

e Opis: Gracz moze przegladaé zdobyte nagrody i odznaki za ukohczone misje. Odznaki
moga by¢ uzywane do personalizacji postaci lub jako piktogramy widoczne na ekranie
gtéwnym.

e Elementy:

o Lista zdobytych nagréd i odznak z krotkim opisem kazdej z nich
o Informacja o tym, jak odblokowa¢ kolejne nagrody
o Przycisk "Powrét do ekranu gtéwnego".

Ekran konfiguracji zadan dla nauczyciela

e Opis: Nauczyciel ma dostep do ekranu, na ktérym moze konfigurowaé zadania i misje dla
uczniow. Moze ustawia¢ poziom trudnosci, dodawaé nowe zadania oraz zarzgdzac
nagrodami i odznakami.

e Elementy:

Lista dostepnych misji i zadan (z mozliwoscig edycji)

Formularz do dodawania nowych zadan (pytania, odpowiedzi, multimedia)
Ustawienia poziomu trudnos$ci (mozliwo$¢ dostosowania do poziomu ucznidow)
Przycisk "Zapisz zmiany"

Przycisk "Powrét do ekranu gtéwnego".

O O O O O

Nawigacja miedzy ekranami: PrzejScia miedzy ekranami powinny by¢ ptynne i intuicyjne.
Przyktadowo, z ekranu gtéwnego uzytkownik ma dostep do wszystkich pozostatych ekranow.
Responsywnos¢: Ekrany muszg by¢ w petni responsywne, dostosowujgc sie do réznych
rozdzielczosci i urzgdzen, takich jak tablety i smartfony.
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Mechanika materiatu

Sterowanie:

e Urzadzenia mobilne: Obstuga za pomocg ekranéw dotykowych, gdzie dzieci moga
przeciagac, klikac i przesuwac obiekty palcami. Intuicyjny interfejs z duzymi przyciskami i
prostg nawigacja.

e Komputery i laptopy: Sterowanie myszka i klawiaturg. Gracz klika i przecigga przedmioty
do odpowiednich miejsc oraz porusza sie po $wiecie gry za pomocg prostego systemu
kliknie¢.

e Platformowa mechanika skoku: Gracz korzysta z prostego systemu skokéw i przesuwania
obiektow, ktére mozna modyfikowaé, aby pokonywac przeszkody.

Fizyka:

e Interakcje materiatéw: Obcy moze przejmowac wtasciwosci fizyczne réznych obiektow (np.
zmienia¢ ksztatt lub gestosc¢), co pozwala na rozwigzywanie zagadek opartych na logice i
fizyce (np. unosi¢ sie na wodzie po przyjeciu cech drewna).

Zadania i cele:

e Gracz musi pokonywac¢ przeszkody, korzystajgc z wtasciwosci fizycznych materiatéw.
Wyzwania stajg sie coraz trudniejsze, wymagajac tgczenia kilku cech obcych materiatéw (np.
zmiana ksztattu i przejmowanie ré6znych wtasciwosci).

Rozwdj postaci:

e System nagréd i odznak: Gracz zdobywa odznaki, emotikony lub piktogramy za ukonczenie
misji. Nagrody moga by¢ réznorodne, co motywuje dzieci do dalszego rozwoju i odkrywania
kolejnych pozioméw.

e Edukacyjna personalizacja: Gracz moze personalizowa¢ swojg posta¢, dostosowujgc
wyglad do wiasnych preferencji poprzez zdobywanie nowych elementéw za ukoriczone
poziomy.

Systemy dialogowe i narracyjne:

e Proste interakcje z postaciami: Gracz moze prowadzi¢ proste dialogi lub wybiera¢ opcje z
listy, co wzmacnia element narracyjny gry, rozwijajgc umiejetnosci komunikacyjne i
poznawcze.

Eksploracja:

e Progresja przez poziomy: Gra oparta jest na przechodzeniu kolejnych pozioméw, w ktérych
gracz staje przed nowymi wyzwaniami. Kazdy poziom wprowadza nowe mechaniki, ale
opiera sie na zrozumieniu wczesniej nabytych umiejetnosci (np. uktadanie obiektdéw, zmiana
ksztattu).

e Srodowisko: W kazdym module gra odbywa sie w zmieniajgcych sie lokacjach, co zacheca
do eksploracji i eksperymentowania z nowymi mechanikami.

Systemy czasowe:

e Brak presji czasowej: Gra jest dostosowana do mtodszych graczy, dlatego nie ma presji
czasowej na ukohczenie poziomow. Dzieci mogg spokojnie eksperymentowac z roznymi
rozwigzaniami bez obawy o niepowodzenie zwigzane z ograniczeniami czasowymi.

e Cykl poziomow: Kazdy poziom trwa okoto 10-15 minut, co pozwala na krotkie, ale
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angazujgce sesje gry, idealne dla dzieci w wieku wczesnoszkolnym.

Systemy ekonomiczne:

Nagrody za postepy: Gracz zdobywa punkty lub odznaki za pomysine ukonczenie zadan,
co motywuje do dalszej zabawy i nauki. Te nagrody mogg by¢ uzywane do personalizacji
postaci.

Grafika

Styl graficzny:

o Rysunkowa i stylizowana grafika: Gra bedzie miata kolorowa, recznie rysowang
estetyke, ktéra przycigga wzrok dzieci i jest przyjazna dla najmfodszych graczy.
Inspiracjg moga byc¢ ksigzki ilustrowane oraz bajki animowane, ktére oddaja ciepty,
zabawny klimat.

o Pastelowa kolorystyka: Dominowac¢ bedg fagodne, pastelowe kolory, takie jak
biekity, zielenie i odcienie zétci, ktére tworzg przyjazne i relaksujgce otoczenie.
Kolory nie beda zbyt intensywne, aby nie przyttacza¢ dzieci, lecz zacheca¢ do
interakciji i skupienia.

Postacie:

o Posta¢ Obcego: Obcy bedzie miat sympatyczny wyglad, z duzymi oczami i
zabawnymi animacjami ruchu. Jego ksztatt bedzie zmienia¢ sie dynamicznie w
zaleznosci od przyjetych cech materiatéw, co podkresli gtdwng mechanike gry.

Swiat gry:

o Swiat gry to surrealistyczne, fantastyczne $rodowisko z elementami przyrody i
abstrakcyjnymi krajobrazami. Obszary zmieniajgce sie w zaleznosci od materiatu, z
jakim obcy wchodzi w interakcje (np. $wiat lodu, drewna, metalu) bedg miaty wyrazne
cechy fizyczne: 16d bedzie potyskiwat, drewno bedzie miato teksture, a metalowe
powierzchnie bedg odbijaty Swiatto.

Animacje:

o Dynamiczna zmiana form obcego: Obcy bedzie zmienia¢ swoj ksztatt i wyglad w
czasie rzeczywistym, co bedzie miato ptynne i dynamiczne animacje, podkreslajgce
jego transformacije.

Tha i otoczenie:

o Tla modularne: Kazdy poziom bedzie miat swoje unikalne tto. Tta bedag
minimalistyczne, aby nie odcigga¢ uwagi od gtéwnych elementow gry.

o Interaktywne otoczenie: Elementy otoczenia w ,Magii Materiatow” bedg miaty
interaktywne funkcje, jak np. woda, wiatraki czy platformy, ktére reagujg na ruch
gracza. Dzieki temu dzieci bedg mogty odkrywag, jak zmienia sie otoczenie, kiedy
obcy przyjmuje nowe wiasciwosci.

Elementy edukacyjne:

o lkony i grafiki zwigzane z nauka: Grafika bedzie podkreslata wiasciwosci
materiatdow poprzez ikony i wizualizacje, takie jak np. fale wody, kawatki drewna czy
metaliczne struktury. Te elementy bedg wprowadzaty dzieci w podstawy fizyki i logiki,
w sposob zrozumiaty i atrakcyjny wizualnie.

Przejrzysty interfejs:

o Duze i wyrazne przyciski: Interfejs gry bedzie zawierat duze, wyrazne przyciski,
dostosowane do matych dzieci. Wszystkie opcje bedg zrozumiate na pierwszy rzut
oka, a dzieci tatwo bedg mogty porusza¢ sie po menu gry.

o Przyjazna typografia: Czcionki bedg zaokraglone i czytelne, a tekst bedzie
wyswietlany w jasnych kolorach na kontrastowym tle, co utatwi mtodszym graczom
czytanie i zrozumienie zadan.
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Przyktadowe inspiracje

Mechanika:

e ,Ultimate Chicken Horse” — mechanika wspotpracy i interakcji z otoczeniem, w ktorej
gracze mogg ksztattowa¢ poziomy i eksperymentowac z przeszkodami. Inspiracja do
stworzenia otwartego systemu interakcji, gdzie gracz moze samodzielnie testowac rézne
wilasciwosci materiatow.

e ,Trine 4: The Nightmare Prince” — zagadki oparte na fizyce i manipulacji otoczeniem, np.
zmiana ciezaru, lepkosci czy przewodnictwa materiatdw. Mozna zaadaptowa¢ mechanizm do
gry, wprowadzajgc przeszkody, ktére wymagajg réznych stanéw fizycznych postaci.

e ,Unravel Two” — platforméwka, w kiorej gracze wykorzystujg wtasne ciato do
przemieszczania sie i rozwigzywania zagadek. Mozna zastosowac te inspiracje do rozwijania
zdolnosci manipulacji wtasciwosciami postaci.

e ,Human Fall Flat” — humorystyczna fizyka, ktéra pozwala graczowi testowac¢ i bawic sie
sitami grawitacji oraz ruchu. Warto wykorzysta¢ ten aspekt w eksperymentalnym podejsciu
do gry.

e ,Claybook” — gra wykorzystujgca mechanike zmiany wtasciwosci materiatow w czasie
rzeczywistym. Mozna wdrozy¢é mechanike dynamicznych zmian, np. postaé moze zamienia¢
sie w ptyn i przenika¢ przez szczeliny, a nastepnie stac sie twardg bryta.

e ,,Grow Home” — system eksploracji oparty na wspinaczce i wykorzystaniu praw fizyki do
nawigacji po $wiecie gry. Warto rozwazy¢ dodanie mechaniki, w ktérej gracz musi
dostosowac swoje wtasciwosci fizyczne do pokonania przeszkdd.

e ,Physics Puzzle Platformer” — platforméwka, w ktorej kazdy poziom wprowadza nowg
regute fizyki, zmuszajgc gracza do logicznego myslenia. Mozna zastosowaé podobng
progresje w grze, stopniowo wprowadzajgc nowe wtasciwosci materiatow.

Grafika i klimat:

e Little Big Planet” — recznie rysowana, przyjazna dla dzieci grafika oraz interaktywne tta,
ktdre reagujg na dziatania gracza. Moze by¢ inspiracjg do stworzenia cieptej, bajkowej
oprawy wizualnej gry.

e ,Lumino City” — estetyka Swiata inspirowanego papierowymi makietami, co mogtoby zosta¢
zaadaptowane do przedstawienia réznych materiatéw w grze.

e ,Rayman Legends” — ptynne animacje i styl graficzny, ktéry moze inspirowa¢ do stworzenia
postaci o dynamicznej i elastycznej formie.

e ,Toca Boca” (seria gier dla dzieci) — interaktywne elementy otoczenia, ktére gracz moze
badac i z ktérymi moze wchodzi¢ w interakcje. Warto dodac wiecej interakcji w tle gry, np.
zmieniajgce sie wtasciwosci otoczenia.

Edukacyjne aspekty:

e ,The Incredible Machine” — mechanika rozwigzywania zagadek poprzez interakcje z
prawami fizyki. Mozna doda¢ misje edukacyjne oparte na realistycznych eksperymentach z
materiatami.

e ,Khan Academy Kids” — interaktywna nauka w atrakcyjnej, uproszczonej formie, ktéra
moze postuzy¢ jako wzor dla elementow edukacyjnych w grze.
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e ,BBC Bitesize Science” — nauka poprzez krétkie, interaktywne zadania i testy, ktére mozna
doda¢ do podsumowania kazdej misji w grze.

e ,,Google Earth Experiments” — mozliwo$¢ eksplorowania rzeczywistych materiatéw i ich
wiasciwosci w ramach gry. Mozna dodac¢ galerie eksperymentéw w grze, ktére przedstawiajg
rzeczywiste reakcje materiatéw na rozne warunki.

Fabuta i narracja:

e ,Reigns” — mechanika podejmowania decyzji narracyjnych, ktére majg wptyw na rozwaj
postaci i $wiata. Mozna wdrozy¢ podobny system decyzji, np. wybory gracza wptywajg na
rozwdj jego umiejetnosci manipulacji materiatami.

e ,Hogwarts Mystery” — mechanika progresji poprzez zdobywanie nowych umiejetnosci i
eksplorowanie swiata. Mozna wprowadzi¢ mechanizm, w ktérym posta¢ zdobywa nowe
wiasciwosci fizyczne po ukonczeniu poziomow.

e ,Toontastic 3D” — narzedzie do tworzenia wiasnych historii. Mozna doda¢ modut, w ktérym
dzieci mogg wymys$laé wtasne eksperymenty i dzieli¢ sie nimi z innymi graczami.

e Life is Strange” — interaktywna narracja, w ktérej wybory gracza wplywajg na przebieg
historii. Mozna dodac fabularne elementy, gdzie gracz sam decyduje, jak uzy¢ danej
wiasciwosci materiatdéw do rozwigzania problemu.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG obowigzujacymi
na dzien ogloszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z dnia 19 lipca 2019
r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegélnymi potrzebami (Dz. U. z 2019 r. poz. 1696)
i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron internetowych i aplikaciji
mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848). Powinien tez uwzgledniaé¢ dobre
praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci dostepnych cyfrowo materiatéw
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 korzystaé ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniac 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 byé
stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z r6znymi potrzebami korzysta¢ z utatwieh dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

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

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

umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga), ktéra
mozna sterowaé za pomocg myszy lub technologii wspomagajgcych, takich jak wzrok lub
przetacznik;

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

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

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

zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujacych, m.in.
czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

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

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

Z ograniczeniami ruchu rak i mobilno$ci,

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

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,
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 elementdw interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielko$ci 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$é powiekszania
catosci, poszczegodlnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odréznienia oraz oddalone od siebie;
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e dodanie opisdw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tredci lub funkcje;

e stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

e uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzysta¢ 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 napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwo$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania

zanim pojawi sie dzwiek;

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

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadéw tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulaciji dzwieku dla réznych elementéw multimedialnych
w mapie interaktywnej;

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

sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

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

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

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow;

e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

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

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktaddw tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego 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 préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikéw 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 ukfadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;
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e 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 ,,0géine wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Mozliwos¢ konfiguracji zadan przez nauczyciela:

e Edytor Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej(ZPE):
Aplikacja musi by¢ w petni kompatybilna z edytorem ZPE, umozliwiajgc nauczycielom:
o dodawanie wiasnych tresci i zadan.
o definiowanie pozioméw trudnosci.
o ustalanie liczby punktéw, odznak i innych form nagréd za wykonanie zadan.
e Dostosowanie misji:
Nauczyciel powinien mie¢ mozliwos¢:
o dostosowania misji do indywidualnych potrzeb uczniow.
o monitorowania postepéw uczniéw w ramach platformy ZPE.

Dostosowanie interfejsu do grup wiekowych (6-10 lat):

o Duze, intuicyjne przyciski.
o Proste, zrozumiate komunikaty wizualne i tekstowe.

Mechanika gry:

e Przemiana postaci:
o Gracz musi mie¢ mozliwo$¢ zmiany ksztattu i wtasciwosci Obcego (np. z drewna na
metal, z metalu na pidrko) poprzez interakcje z obiektami w grze.
o Zmiana wiasciwosci powinna wplywac na gameplay, np.:
m drewno: umozliwia ptywanie.
m  metal: umozliwia interakcje z magnesami.
m pidrko: umozliwia unoszenie sie i przechodzenie przez waskie przestrzenie.
e Zagadki oparte na fizyce:
o Lokacje muszg zawiera¢ zagadki logiczne, ktére wymagajg zmiany wiasciwosci
postaci. Przyktadowe mechaniki to:
= plywanie jako Obcy w formie drewna.
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m podgrzewanie: przesuwanie metalowego Obcego przez obszary z wysoka

temperatura.
m lekkos$é: unoszenie sig piorkiem w strumieniach powietrza.

Interfejs uzytkownika:

e Intuicyjne sterowanie:
o Mobilne: Duze, czytelne przyciski i gesty dotykowe (przecigganie, klikniecia).
o Desktop: Prosta nawigacja myszkg i klawiaturg z dobrze widocznymi elementami
interfejsu.
e Samouczek:
o Wprowadzenie dla nowych graczy:
m  Wyjasniajgce przemiany postaci oraz podstawowe interakcje z obiektami.
m Zrozumialy jezyk i wizualizacje dostosowane do dzieci w wieku
wczesnoszkolnym.

Poziomy i zagadki:

e Progresja pozioméw:
o Kazdy poziom wprowadza nowg mechanike lub zasade zwigzang z fizykg
materiatéw, np.:
m Poziom 1: Plywanie i unikanie przeszkéd w wodzie.
m Poziom 2: Podgrzewanie i zmiana wiasciwosci metalu.
m Poziom 3: Wykorzystanie piérka do pokonania trudnych przeszkéd.
o  Trudno$¢ poziomdw powinna rosng¢ stopniowo, aby zacheci¢ gracza do nauki i
eksploraciji.
e Rozwdj postaci:
o Gracz zdobywa punkty, odznaki i akcesoria za ukonczenie poziomow, co motywuje
do dalszej gry.
e Modut podpowiedzi:
o System podpowiedzi dostosowuje sie do potrzeb gracza, pomagajac w przypadku
wielokrotnych nieudanych préb.

Brak presji czasowej:

e Gracz powinien mie¢ mozliwo$¢ eksplorowania pozioméw w dowolnym tempie:
o Zagadki muszg by¢ zaprojektowane w sposdb sprzyjajacy nauce przez
eksperymentowanie.
o Nie ma ograniczeh czasowych, co pozwala na swobodne testowanie réznych
rozwigzan.

Personalizacja:

e Gracz moze dostosowywac wyglgd swojej postaci (Obcego) poprzez zdobywanie nowych
elementdéw za ukonczone poziomy:
o zmiana koloru.
o dodatki: kapelusze, okulary, naszyjniki itp.
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o zacheta: nagrody za zdobycie trudniejszych odznak lub rozwigzywanie zadan w
niestandardowy sposoéb.

Dodatki (opcjonalne):

e Eksploracja srodowiska: Wprowadzenie ukrytych ,znalezisk” na poziomach, ktére gracz
moze odkrywaé poza gtéwnym tokiem rozgrywki

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:

o Monitorowanie postepow przez nauczyciela: Mozliwos¢ monitorowania wynikéw
uczniéw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.

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