SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

DACH-Trip

Numer materiatu

VIIL.16

Autorzy scenariusza

Teresa Cieply

Weryfikacja WCAG

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

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatycz
nych

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

Weryfikacja jezykowa

Alicja Berbeka

Rodzaj multimedium

gra

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

VR O AR

AR - rozszerzona rzeczywisto$¢ O VR

VR - wirtualna rzeczywisto$¢

Etap(y) edukacyjny(e), lll etap:

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

Przedmiot(y), do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

biznes i zarzadzanie

geografia

historia

historia sztuki

jezyk obcy nowozytny - jezyk niemiecki
matematyka
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Wyjasnienie skrétu: DACH
D — Deutschland (Niemcy), A — Austria, CH — Confoederatio Helvetica (Szwajcaria).

Zadaniem uzytkownikéw jest zaplanowanie podrdozy po krajach niemieckojezycznych.
Podczas rozgrywki gracze wspétpracujg ze sobg w grupach. Korzystajgc z okreslonej puli
pieniedzy (kapitatu poczgtkowego) cztonkowie kazdej grupy planujg podréz dla jednej osoby.
Planowanie podrézy powinno uwzgledniaé nastepujgce aspekty:

e podroézowanie (wybor sSrodkéw transportu),

e organizacja czasowa, W tym zaplanowanie przesiadek,

e noclegi (wybor korzystnych ofert np. schronisk mfodziezowych),

e wyzywienie,

e zwiedzanie (koszty biletéw), nieprzewidziane wydatki.
Ponadto gracze muszg zaplanowac pokrycie kosztow ubezpieczenia z otrzymanej puli finansowe;.
Uzytkownicy beda konfrontowani z sytuacjami, w ktérych zmuszeni zostang do weryfikacji swojego
planu na biezgco.
Gracze posiadajg Europejskg Karte Mtodziezowa, uprawniajgcg do znizek.

Cel ogolny materiatu

W centrum rozgrywki znajduje sie planowanie podrézy po krajach niemieckojezycznych.

Celem gtéwnym gry jest rozwijanie umiejetnosci jezykowych uzytkownikéw poprzez wykorzystanie
umiejetnosci niejezykowych.

Oprécz rozwijania sprawnos$ci i kompetencji jezykowych DACH-Trip, rozwija umiejetnosci
zwigzane z gospodarowaniem zasobami finansowymi (w tym poprzez podejmowanie decyz;ji
ekonomicznych), a takze umiejetnos¢ analizowania, syntezy, myslenia przyczynowo-skutkowego,
kreatywnego i abstrakcyjnego, w tym takze argumentowania. Ponadto ksztattowane sg
umiejetnosci spoteczne i w zakresie przedsiebiorczosci.

Podréz pozwoli uzytkownikom poznaé bogactwo kulturowe i historie wybranych przez siebie
regionow krajéw niemieckojezycznych.

Gra znajduje sie w interakcji z graczami, tj. w niektérych momentach ,przemawia” do graczy lub
losuje dla nich zadania, ktérych celem jest wzrost dynamiki gry.

Gra jest w jezyku niemieckim. Oczekiwany poziom jezykowy gry jest spojny z zapisami
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego dotyczacymi poziomu B2/B2+. Gra
posiada prostszg wersje jezykowg (A2/A2+ lub B1/B1+ - do ustalenia) do wyboru przez graczy w
trakcie rozgrywki, ukrytg pod przyciskiem: Upros¢. W przypadku wybrania wersji uproszczone;j
gracze tracg bonusy. Niedopuszczalne jest, aby jezyk uzywany w grze byt jezykiem prostym,
nacechowanym polonizmami lub adaptacjg struktur jezykowych anglojezycznych. Dlatego zaleca
sie, aby Wykonawca skorzystat z pomocy native speakera wyksztatconego w zakresie DaF
(Deutsch als Fremdsprache).

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

Podstawa programowa przedmiotu jezyk obcy nowozytny — wariant I1l.1.P
Uczen:

e  postuguje sie w miare rozwinietym zasobem srodkow jezykowych (leksykalnych,
gramatycznych, ortograficznych i fonetycznych), umozliwiajacym realizacje pozostatych
wymagan ogolnych w zakresie tematéw wskazanych w wymaganiach szczegétowych.
Adnotacja: Tematy w obrebie zagadnien 1-14

e rozumie wypowiedzi ustne o umiarkowanym stopniu ztozonosci, wypowiadane w
naturalnym tempie, w standardowej odmianie jezyka, a takze wypowiedzi pisemne o
umiarkowanym stopniu ztozono$ci, w zakresie opisanym w wymaganiach szczegdtowych.

e samodzielnie tworzy [...] proste, spdjne i logiczne wypowiedzi pisemne, w zakresie
opisanym w wymaganiach szczegétowych.

e reaguje w formie prostego tekstu pisanego w typowych sytuacjach w zakresie opisanym w
wymaganiach szczegdbtowych.

e zmienia forme przekazu ustnego lub pisemnego w zakresie opisanym w wymaganiach
szczegotowych.

Ponadto materiat umozliwia ksztattowanie umiejetnosci okreslonych w podstawie programowej w
wymaganiach szczegétowych dotyczacych wiedzy o kraju i znajomosci kultury, korzystania z
réznych zrodet w jezyku obcym nowozytnym, a takze dotyczacych uzywania strategii
komunikacyjnych.

Szkota ponadpodstawowa
Podstawa programowa przedmiotu jezyk obcy nowozytny — wariant lll.1.R

Uczen:

e  postuguje sie dos¢ bogatym zasobem srodkow jezykowych (leksykalnych, w tym
zwigzkoéw frazeologicznych, gramatycznych, ortograficznych i fonetycznych),
umozliwiajgcym realizacje pozostatych wymagan ogolnych w zakresie tematoéw
wskazanych w wymaganiach szczegoétowych.

Adnotacja: Tematy w obrebie zagadnien 1-14

e rozumie réznorodne ztozone wypowiedzi ustne wypowiadane w naturalnym tempie oraz
réznorodne ztozone wypowiedzi pisemne, w zakresie opisanym w wymaganiach
szczegdbtowych.

e samodzielnie tworzy [...] w miare ztozone, bogate pod wzgledem tresci, spdjne i logiczne
wypowiedzi pisemne, w zakresie opisanym w wymaganiach szczegoétowych.

e reaguje w formie w miare ztoZzonego tekstu pisanego w réznorodnych sytuacjach, w
zakresie opisanym w wymaganiach szczegotowych.

e zmienia forme przekazu ustnego lub pisemnego w zakresie opisanym w wymaganiach
szczegotowych.

Ponadto materiat umozliwia ksztattowanie umiejetnosci okreslonych w podstawie programowej w
wymaganiach szczegétowych dotyczacych wiedzy o kraju i znajomosci kultury, korzystania z
réznych zrodet w jezyku obcym nowozytnym, a takze dotyczacych uzywania strategii
komunikacyjnych.

Szkota ponadpodstawowa
Geografia( zakres podstawowy i rozszerzony):
e Docenianie znaczenia débr kultury i zasobdw przyrody w zyciu cztowieka, rozumienie
koniecznosci racjonalnego ich uzytkowania i ochrony.
e Rozwijanie zainteresowan geograficznych, budzenie ciekawosci Swiata.
e Przetamywanie stereotypdw i ksztattowanie postaw solidarnosci, szacunku i empatii wobec
Polakoéw oraz przedstawicieli innych narodow i spotecznosci.
e Uwrazliwianie na wartos¢ i znaczenie cennych obiektéw przyrodniczych i kulturowych,
nalezacych do dziedzictwa lokalnego, regionalnego, narodowego i ponadnarodowego.
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Szkota ponadpodstawowa
Historia sztuki( zakres rozszerzony):
e Zapoznawanie z najwybitniejszymi osiggnieciami w zakresie architektury i sztuk
plastycznych.
e Zapoznawanie z dorobkiem najwybitniejszych twércéw dziet architektury i sztuk
plastycznych.
Szkota ponadpodstawowa
Biznes i zarzadzanie( zakres podstawowy i rozszerzony):
Wiedza:
e Rozumienie znaczenia i wyzwan pracy zespotowej oraz poznanie technik jg
wspomagajgcych.
e |dentyfikowanie podstawowych rodzajéw ryzyk zwigzanych z realizacjg projektow.

Umiejetnosci i stosowanie wiedzy w praktyce:

e Wspodipraca w zespole i skuteczne organizowanie pracy zespotu w celu realizaciji
okreslonego zadania.

e Prowadzenie dyskusji i argumentowanie w trakcie pracy zespotowe;j.

e Formutowanie i uzasadnianie celéw, planowanie, prezentowanie zakresu i realizacja
prostych zadan projektowych.

e Dobieranie odpowiednich form oszczedzania i inwestowania, z uwzglednieniem
towarzyszacego im ryzyka i adekwatnie do sytuac;ji [...].

e Otwarcie na szanse pojawiajgce sie w otoczeniu, podejmowanie inicjatywy, pomystowosc i
determinacja w realizacji celéw.

Szkota ponadpodstawowa
Matematyka( zakres podstawowy i rozszerzony):
Rozumowanie i argumentacja:

e Przeprowadzanie rozumowan, takze kilkuetapowych, podawanie argumentéw
uzasadniajgcych poprawnos$¢ rozumowania, odréznianie dowodu od przykiadu.

e Dostrzeganie regularnosci, podobienstw oraz analogii, formutowanie wnioskéw na ich
podstawie i uzasadnianie ich poprawnosci.

e Dobieranie argumentéw do uzasadnienia poprawnosci rozwigzywania problemow,
tworzenie ciggu argumentéw gwarantujgcych poprawnosé rozwigzania i skutecznosé w
poszukiwaniu rozwigzan zagadnienia.

e Stosowanie i tworzenie strategii przy rozwigzywaniu zadan, rowniez w sytuacjach
nietypowych.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Liczba graczy

Idealna liczba graczy: 12-20 oséb, podzielonych na grupy 2-osobowe lub 3-osobowe. Wykonawca
nie powinien planowaé mozliwosci utworzenia grup z liczniejszym sktadem osobowym.

Tworzenie grup i cel

Gracze pracujg w grupach przez caty czas planowania podrézy. Kazdy z graczy gra na wtasnym
komputerze, tablecie, smartfonie.

Cel tworzenia grup: Wspieranie pracy zespotowej, kooperacja, wymiana pomystéw i wzajemne
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wsparcie w praktyce jezykowe;.
MATERIALY DLA GRACZY:
Wirtualne pieniadze

Kazda grupa graczy otrzymuje kapitat poczatkowy przeznaczony na zaplanowanie podrézy dla
jednej osoby. Domysina wartos¢ kapitatu: 1500 euro. Istnieje opcja konfiguracji dla nauczyciela, {j.
mozliwos¢ ustalenia innej kwoty przez nauczyciela. Wartos¢ kapitatu wyswietla sie na ekranie i jest
aktualizowana przez caty czas rozgrywki. Pula pieniedzy zmniejsza sie po zakupie biletéw na
przejazdy, wejscidwek do atrakcji turystycznych, wyzywienia i zakwaterowania, a takze na skutek
nieprzewidzianych wydatkow. Ponadto takze uzyskane bonusy finansowe oraz zadania wykonane
w celu poprawienia stanu budzetu aktualizujg pule na biezgco.

Gracze muszg wydawac pienigdze na wydatki konieczne, tj. na wyzywienie, zakwaterowanie,
zakup biletéw na przejazdy lub zakup wejsciéwek do atrakcji turystycznych, czy tez na wykupienie
ubezpieczenia. Dla kazdego planowanego dnia na ekranie powinna wyswietlac sie lista wydatkow
koniecznych. Moze by¢ ona przedstawiona w postaci symboli graficznych, ktére bedg sie lekko
wyszarza¢ po dokonaniu odpowiedniego zakupu. Jedynym jednorazowym wydatkiem koniecznym
bedzie zakup ubezpieczenia. Symbol graficzny ubezpieczenia powinien znajdowac sie na ekranie
do chwili wykupienia ubezpieczenia przez graczy.

Jesli gracze bedg planowaé podréz w sposéb nierozwazny i sprébujg “zaoszczedzi¢” pienigdze
poprzez rezygnacje z ktéregos z wydatkéw koniecznych, gra bedzie karata graczy utratg finanséw.
Przyktadowo: jesli gracze nie ubezpieczg sie, gra odejmie im z puli pieniedzy wartosé
ubezpieczenia (np. 50 euro). W takim wypadku jednak nie tylko stracg réwnowartos¢ kwoty za
ubezpieczenie, ale nadal bedg musieli wykupi¢ ubezpieczenie o wartosci np. 50 euro. W rezultacie
koszt bedzie dwa razy wiekszy, niz gdyby zrobili to od razu. Analogicznie gra karataby utratg
rownowartosci kwoty $redniego kosztu wyzywienia itp.

W celu podniesienia atrakcyjnoéci gry Wykonawca powinien wprowadzi¢ wiele réznorodnych,
nieprzewidywalnych i zaskakujgcych elementéw, ktére skutkowaé bedg stratami lub zyskami
ekonomicznymi. Sugerowany sposoéb to miedzy innymi wykorzystanie opisanych ponizej kart do
ary.

Mapy i przewodniki

Cyfrowe wersje map, planéw miast i przewodnikéw po krajach niemieckojezycznych (Niemcy,
Austria, Szwaijcaria). Mapy sg mapami fizycznymi. Wszystkie mapy i plany miast opisane sg za
pomocg skali. Kraje i miejsca atrakcji turystycznych sg odzwierciedlone na mapach i planach miast
w sposob realny i doktadny. Mapy i plany miast powinny by¢ atrakcyjne. Niedopuszczalne jest
uzycie map i planoéw miast w formie uproszczonej grafiki.

Mapy i plany miast sg edytowalne — mozna na nich wytycza¢ planowang trase podrézy. Powinny
nalicza¢ sie wtedy rzeczywiste kilometry. llo$¢ kilometréw powinna sie sumowac lub redukowac,
gdy gracze bedg zmienia¢ swoje decyzje. Kolory odcinkdw tras powinny réznic¢ sie w zaleznosci od
wybranego srodka transportu, a obok zaznaczonej trasy pojawia sie jego symbol graficzny.

Przykladowe miejsca (z podziatem na kraje) wraz z krotkimi wskazéwkami na temat danej atrakgc;ji
znajdujg sie ponizej, w opisie.

Ulotki atrakcji turystycznych

Oprocz opisu danej atrakcji turystycznej ulotki powinny zawiera¢ informacje o dniach tygodnia i
godzinach otwarcia, w tym o dniach tygodnia, w ktérych dana atrakcja nie jest dostepna lub dniach,
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w ktérych sg specjalne ograniczenia czasowe. Wykonawca zaplanuje np., aby dana atrakcja byta
niedostepna w jakims dniu tygodnia lub dostepna po potudniu jedynie dla ograniczonej grupy
zwiedzajgcych, np. rodzin z matymi dziec¢mi lub senioréw itp. Ponadto nalezy zaplanowaé
opOznienia pociggow lub inne nieprzewidziane sytuacje, ktére spowodujg, ze gracze nie bedg
mogli skorzystac¢ z danej atrakcji, z ktorej planowali skorzysta¢ i bedg zmuszeni na biezgco
korygowac swoje plany.

Kalendarz

W kalendarzu gracze wybierajg ramy czasowe dla swojej podrozy. Kalendarz powinien pokazywaé
réwniez dni tygodnia, w ktérych planujg podrézowac gracze. Ta informacja jest niezbedna w
przypadku, gdy na dany dzien gracze wybiorg jedng z atrakcji turystycznych, ktéra w danym dniu
jest niedostepna.

Zegar

Zegar wyswietla sie na ekranie w sytuacji, gdy gracze wylosujg karte z informacjg, ze spoznili sie
na pociag lub ich lot zostat anulowany itp. Sg wéwczas zmuszeni zrewidowac swoje plany i
podejmowac nowe decyzje. Z uwagi na to, ze wspoétczesne pokolenie mtodziezy nie postuguje sie
sprawnie zegarem analogowym, zalecane jest wykorzystanie wtasnie zegara analogowego.

Rozktady jazdy

W grze zaimplementowane sg rozktady jazdy pojazdow transportu publicznego i innych
przewoznikow, tj. rozktady przyjazdéw i odjazddéw, rozktady przylotéw i odlotéw, z ktérych
korzystajg gracze podczas tworzenia harmonogramu podrézy oraz z ktérych mogg skorzystac
zawsze wtedy, gdy dokonujg korekty swoich planéw zmuszeni do tego przez nieprzewidziane
wydarzenia.

Cenniki

Listy ze $rednimi cenami za transport, zakwaterowanie (w tym w hotelu, hostelu, schronisku
mtodziezowym), wyzywienie (w restauracjach, barach, kawiarniach, kafeteriach, suchy prowiant,
bez Fast Fooddw) i bilety wstepu do atrakcji turystycznych, warianty ubezpieczenia (nalezy tak
zaplanowac gre, aby gracze musieli zaplanowac takze pokrycie kosztow ubezpieczenia). Gracze
majg do wyboru rézne srodki transportu, przy czym sg dwa warunki:

- konieczne jest wykorzystanie kazdego ze $srodkéw lokomocji co najmnigj raz,

- konieczne do zaplanowania jest pokonanie minimum 50 % wszystkich odcinkow tras srodkami
transportu o mniejszej szkodliwosci dla srodowiska, tj. np. pociggiem zamiast samolotem,
tramwajem zamiast autobusem itp.

Na ekranie znajduje sie catosciowy licznik kilometrow oraz obok/pod spodem oddzielnie licznik
kilometroéw zaplanowanych do przebycia z uwzglednieniem ochrony srodowiska wraz z
wyswietlaczem naliczajgcej sie wartosci procentowe;j.

Karty do gry

Karty z zadaniami i wydarzeniami, ktére przedstawiajg wyzwania i bonusy (cyfrowe
zaimplementowane w grze, opcja do wydruku w formie PDF). Karty do gry sg utozone w stosach
na dole ekranu. Liczba stoséw jest adekwatna do rodzajéw kart. Karty mogg by¢ losowane przez
graczy poprzez zaznaczenie karty znajdujgcej sie na wierzchu danego stosu. Gracz musi widzie¢,
ze karty sg tasowane, po zakonczeniu tasowania pokazuje sie jedna z nich. Oprécz tego nalezy
zaplanowa¢ losowanie kart dla graczy po zakonczeniu okreslonego czasu gry, np. co 2-3 minuty. W
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takim przypadku losuje sie tylko jedna karta z jednego stosu, po nastepnych 2-3 minutach kolejna
z innego stosu itd. Takie losowanie kart sprawi, ze gra bedzie dynamiczna.

Notatniki

Notatniki stuzg do osobistych notatek i obliczeh (opcjonalnie, jesli gracze to preferujg). Notatnik
musi by¢ dostepny dla kazdego gracza w danej grupie, posiada¢ mozliwos¢ wspdlnego edytowania
go.

Zegar mierzacy czas rozgrywki

Dostepny opcjonalnie, jesli gracze preferujg gre na czas. W przypadku wybrania tej opcji czas
powinien sie cofa¢ i rozpoczynac¢ sie od maksymalnego limitu. Gracze ustalajg wspolnie, jaki czas
ustawig. Czas powinien pokazywa¢ wartosci minutowe, np. 90 lub 120 minut.

Zaimplementowany stowniczek dwujezyczny

Stowniczek posiada wersje polsko-niemieckg i niemiecko-polska.
PRZEBIEG GRY

1. Kapitat poczatkowy i pierwsze zadania:

Kazda grupa otrzymuje 1500 euro kapitatu poczgtkowego.
Grupy losuja karty z zadaniami i wydarzeniami. Mogg one zawiera¢ bonusy (np. ,Znalaztes rabat
na rezerwacje hotelowe: +100 euro”) lub wyzwania (np. ,Przegapites$ pociag: -50 euro”).

2. Planowanie podrézy:

Grupy planujg podréz i przygotowuijg jej harmonogram. Gracze muszg zaplanowac¢ podréz na
minimalnie 15 dni i maksymalnie 20 dni. Harmonogram wyswietla sie na ekranie i jest na biezgco
aktualizowany. Wszyscy cztonkowie danej grupy majg dostep do tego samego harmonogramu i
kazdy moze go edytowac. Muszg uwzgledni¢ przy tym srodki transportu, zakwaterowanie,
wyzywienie i korzystanie z atrakcji. W planowaniu podrézy dla jednej osoby postugujg sie
zaimplementowanymi w grze mapami, planami miast, przewodnikami turystycznymi i cennikami.

Kazda decyzja grupy graczy skutkuje aktualizacjg wskaznikéw na ich ekranach. Gracze okre$lajg
na biezgco stan swojego budzetu, dobierajg atrakcje lub muszg z nich zrezygnowaé. Grupy mogg
podczas planowania losowa¢ dodatkowe karty z zadaniami i wydarzeniami, aby uczynic gre
bardziej ekscytujgca. Ponadto gra cyklicznie sama losuje karty, co ma pozytywny wplyw na
dynamike rozgrywki.

3. Tworzenie grup i wspotpraca:

Grupy moga wymieniac sie pomystami i wspoélnie opracowywac strategie, aby osiggna¢ najlepsze
doswiadczenia podrdznicze w ramach swojego budzetu. Przez pojawiajgce sie dynamicznie rézne
zaskakujgce elementy gry gracze musza na biezgco reagowac na przebieg gry i wspotpracujgc
kontynuowaé rozgrywke.

4. Pomnazanie kapitatu:

Grupy mogg zarobi¢ dodatkowe pienigdze, rozwigzujgc dodatkowe zadania (np. quizy dotyczgce
odwiedzanych miast lub zadania jezykowe — przyktady Kart pomnazania kapitatu znajdujg sie
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ponizej).

Sukcesywnie realizowane zadania z kart z zadaniami i wydarzeniami mogg rowniez poprawiac
budzet finansowy graczy.

PRZYKLADY KART POMNAZANIA KAPITALU
1. Udziat w quizie jezykowym:

Kazda grupa bierze udziat w quizie dotyczgcym stownictwa i gramatyki. Pula zadan w
pojedynczym quizie: 5. Ta karta pomnazania kapitatu moze by¢ w kilku egzemplarzach.

Zadania powinny mie¢ forme podobng jak w zadaniach maturalnych, przy czym w kazdym zadaniu
powinno by¢ umieszczone tylko jedno zdanie. Wykonawca powinien przygotowac wielokrotnos¢
liczby zadan (50 i wiecej), aby mozna byto gra¢ w gre niejednokrotnie i byta ona caly czas
atrakcyjna dla graczy.

Rozwigzania w quizie powinny by¢ wpisywane z klawiatury. Jedynie udzielenie poprawnej
odpowiedzi przepuszcza graczy do nastepnego zadania.

Do wyboru sg m.in. nastepujgce typy zadan (pozostate typy zadan nalezy zaczerpng¢ z materiatéw
dostepnych na stronie Centralnej Komisji Egzaminacyjnej):

- nalezy przeksztatci¢ wyraz podany w nawiasie, tak aby otrzymaé zdanie gramatycznie i
logicznie poprawne,

- tlumaczenie fragmentu zdania z jezyka polskiego (alternatywnie sporadycznie
angielskiego) na jezyk niemiecki, tak aby otrzymac logiczne i gramatycznie poprawne
zdanie,

- uzupetnienie trzech luk w krotkim tekscie, polegajgce na przeksztatceniu wyrazéw z ramki
w taki sposéb, aby powstat spéjny i logiczny tekst (dwa wyrazy w ramce podane sg
dodatkowo i nie pasujg do zadnej luki),

- wykorzystujgc wyrazy podane drukowanymi literami, nalezy uzupetni¢ zdanie z luka, tak
aby zachowac sens zdania wyjsciowego. Nalezy wczesniej podaé graczowi maksymalng
liczbe wyrazoéw, ktérg mozna wpisaé w luke, wliczajgc wyraz juz podany (ograniczenie
liczby wyrazéw zaweza mozliwosci rozwigzania). Wymagana jest petna poprawnos¢
gramatyczna i ortograficzna wpisywanych fragmentéw zdan. Musi by¢ podana wskazéwka,
ze nie nalezy zmienia¢ formy podanych wyrazéw.

Kazdy typ zadania powinien wystgpi¢ podobng ilos¢ razy, tj. zaden z typoéw zadan nie powinien
dominowac.

Nagroda: Za kazdg poprawng odpowiedz grupa zarabia dodatkowo 10 euro. Istnieje mozliwo$¢
utatwienia zadania poprzez klikniecie w pole: Upros$¢. Jesli gracze zdecydujg sie na takie
rozwigzanie, zarabiajg potowe podanej kwoty.

2. Konkurs na kreatywne pisanie — zadanie na czas, rywalizacja miedzy grupami

To zadanie nalezy tak zaplanowaé, aby gra wylosowata karte z zadaniem jednoczeénie dla
wszystkich rywalizujgcych ze sobg grup. Wtedy na ekranie pojawi sie komunikat o tym, ze zadanie
to jest na czas oraz wys$wietli sie zegar. Zadanie zostanie zablokowane do edycji we wszystkich
grupach w chwili, gdy ktéras z grup utworzy historyjke. Jesli grupy nie rywalizujg ze soba,
rywalizowac bedg ze sobg gracze i komputer.

Na sygnat np. dzwiekowy lub po odliczaniu (od 10 do 0) przedstawiciel graczy kazdej grupy ,rzuca”
kostkami typu STORY-CUBES (8 - 10 sztuk) lub losuje 8 - 10 prostych obrazkéw graficznych. Na
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podstawie wyrzuconych lub wylosowanych obrazkéw gracze majg utworzy¢ w grupie historyjke.
Wyglada to w nastepujgcy sposdb: na ekranie pojawiajg sie zdania pasujgce do tej historyjki.
Zdania te sg nieuporzadkowane. Ws$rdd tych zdan, czyli gotowych elementéw historyjki, sg
zarowno zdania ztozone wspoétrzednie jak i podrzednie. Dodatkowo znajdujg sie wsrdd nich
dystraktory, tj. zdania fatszywe, ktére nalezy odrzuci¢. Zdania fatszywe sg poprawne jezykowo, zas
ich tres¢ nie pasuje do utworzenia historyjki na podstawie wyrzuconych lub wylosowanych
obrazkow. Jesli gracze wybiorg gre na wyzszym poziomie jezykowym, liczba dystraktoréw powinna
by¢ wyzsza.

Kazda grupa porzadkuje historyjke poprzez przecigganie zdan. Czynnos$¢ powtarza sie do
momentu, gdy historyjka zostanie utozona. Historyjka musi by¢ zgodna z kolejnoscig wyrzuconych
kostek.

Dodatkowym utrudnieniem jest fakt, ze w danej grupie kazdy z graczy moze przesuwac¢ zdania
historyjki, wiec gracze muszg sie porozumiewac ze sobg i odpowiednio zorganizowac swojg
wspotprace. Niezbedne jest wiec, aby czionkowie grupy wzajemnie sie wspierali. Mozna to
rozwigza¢ w taki sposéb, ze przecigganie zdan w grupie odbywa sie na zmiane - najpierw
przecigganie jest aktywne u gracza nr 1, potem 2 i ewentualnie w grupie 3 osobowej nr 3. Takie
dziatanie tez wymusza wspotprace cztonkdéw danej grupy ze sobag.

Nalezy przygotowac do losowania min. po 3 sety z kostkami dla historyjki z kazdego zakresu
tematycznego z podstawy programowe;.

Wyjasnieni Z kostki STORY CUBES:

Kostki STORY CUBES to kostki, ktdre stuzg do rozwijania sprawnosci mowienia. Zamiast
klasycznych kropek (1-6) na kazdej kostce znajduje sie 6 prostych symboli graficznych, ktére gracz
powinien zinterpretowaé stownie. Przykiad: na obrazku znajduje sie klucz. Gracz wymysla zdanie,
ktére pasuje do obrazka, np. Tego dnia krélewna zgubita klucz do kuferka z bizuterig. W grze
oryginalnej Story Cubes gracz wyrzuca 9 kostek, tj. 9 obrazkéw. Jego zadaniem jest wymyslié
historyjke tgczaca wszystkie obrazki ze soba.

Nagroda: Najszybsza grupa otrzymuje dodatkowo 50 euro.
3. Konkurs fotograficzny — zadanie na czas

Na ekranie pokazuje sie zegar typu timer. Zegar wskazuje np. 4 minuty. Jesli grupa nie wykona
zadania w 4 minuty, zegar staje sie stoperem kontynuujgcym odliczanie od 4 minut. Podstawowa
wartos¢ minutowa jest do decyzji Wykonawcy.

Nastepnie pokazujg sie zdjecia z réznych miast, ktore przez caty czas sie przemieszczajg na
ekranie. Zadaniem graczy jest przygotowac na strone internetowg szkoty kolaz ze zdje¢ z miejsc,
ktére dana grupa graczy bierze pod uwage w podrézy. Gracze muszg wybrac wiasciwe, {j.
dotyczace miast zaplanowanych w ich podrézy, a pozostate odrzucié. Trzeba zaznaczyé¢ np. 5
fotografii. Po zaznaczeniu prawidtowych fotografii, nieprawidtowe wpadajg do kosza (kosz wyglada
tak jak kosz w komputerze). Jesli gracze wybiorg niewtasciwie, gra podpowiada rozwigzanie
usuwajac po kolei nastepne zdjecia z puli, az na ekranie pozostang wiasciwe. Z wybranych zdje¢
grupy tworzg kolaz. Nastepnie muszg zaznaczy¢ tylko jedno zdjecie. Po wybraniu zdjecia grupy
opisujg je i uzasadniajg odrzucenie pozostatych.

Technicznie konkurs powinien byé przygotowany w nastepujgcy sposob:
- gracze sg prowadzeni przez gre, tj. kolejne zadania pojawiajg sie automatycznie po
wykonaniu poprzedniego;
- najpierw zadania dla graczy odczytywane sg na gtos ,przez gre”, dopiero potem
wyswietlajg sie w formie pisemnej;
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- opisanie zdjecia polega na wyborze gotowych struktur jezykowych (zdan). Powinny
wyswietli¢ sie struktury prawidtowe i btedne (ale nie niepoprawne jezykowo). Zadaniem
graczy jest uporzagdkowaé wypowiedz, jednoczesnie odrzucajgc nieprawidtowe warianty.
To zadanie typu maturalnego.

Wykonawca powinien przygotowac opisy do zdje¢ wedtug schematu:
e Wyijasnienie, ktdre zdjecie zostato wybrane (w odniesieniu do polecenia zadania);
e Opis wybranego zdjecia;
e Uzasadnienie wyboru danego zdjecia;
e Uzasadnienie przyczyny odrzucenia pozostatych zdjec.

Nagroda: Jesli gracze zmieszczg sie w czasie np. 4 minut 80 euro, do 6 minut 60 euro i powyzej 6
minut 20 euro.

PRZYKLADY KART Z ZADANIEM

e Karta z zadaniem 1
Zadanie: "Odwiedzasz Brame Brandenburskg w Berlinie. Zredaguj wpis na bloga (100-150
wyrazow) na temat Bramy Brandenburskiej i zaréb 50 euro.”

Na ekranie nie pojawia sie od razu caty wpis, lecz widac¢ jedynie pierwsze zdanie w formie rzedu
kropek. Rzad zostat utworzony z kropek, ktore zastgpity litery w poszczegélnych wyrazach. Kropki
dzielg sie na wyrazy. Obok rzedu kropek jest widoczny symbol gtosniczka.

Gracze odtwarzajg tre$¢ wpisu na bloga. Zadaniem graczy jest spisa¢ symultanicznie tres¢ ze
stuchu. Powinno to technicznie wygladac¢ tak, jak w aplikaciji lyricstraining.com, tj. samo wpisywanie
liter nastepuje z klawiatury, zas gracze nie przejdg dalej, jesli nie wpiszg poprawnie kazdej kolejnej
litery. Gdy gracze nie wiedzg, jakg litere wpisaé, nagranie zatrzymuje sie i cofa sie samoczynnie o
kilka sekund (do poczatku zdania), po czym odtwarza sie samoczynnie. Po spisaniu pierwszego
zdania ze stuchu pojawia sie rzad kropek symbolizujgcych kolejne wyrazy w zdaniu drugim. | dalej
powtarza sie to dziatanie z kolejnymi zdaniami.

Gracze ustyszg tres¢ poszczegdlnych zdanh wielokrotnie, dlatego warto, aby zdania byty
sformutowane w sposoéb rozbudowany. Powinny zosta¢ uzyte zdania ztozone wspétrzednie i
podrzednie.

Nagroda: 100 euro

e Karta z zadaniem 2
Zadanie: ,Sporzadz liste zakupdw na typowe niemieckie $niadanie i opisz jego poszczegdlne
elementy.”

Wyswietla sie lista zakupéw do wypetnienia i wokot niej pojawiajg sie na chwile i znikajg nazwy
réznych produktéw. Gracze wybierajg wtasciwe produkty przez ich zaznaczenie. Po zaznaczeniu
nazwa danego produktu pojawia sie na liscie zakupowej. Po uzupetnieniu listy pojawiajg sie wokot
niej opisy poszczegolnych produktéw, w ktérych wszystkie wyrazy napisane sg np. do géry nogami
lub od tylu. Zadaniem graczy jest dopasowac opisy do poszczegdlnych elementéw typowego
niemieckiego $niadania.

Nagroda: 30 euro

e Karta z zadaniem 3
Zadanie: ,Przeprowadz krotki wywiad z innym cztonkiem grupy na temat jego ulubionego miasta w
Niemczech.”

Gracze wybierajg indywidualnie jedng z dwdch opcji: Osoba A lub Osoba B. Jesli liczba graczy w
grupie bedzie nieparzysta, wsrdd tréjki graczy bedg dwie osoby A i jedna osoba B, lub odwrotnie.

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

10




Po dokonanym wyborze na ekranie indywidualnym kazdego gracza pojawia sie nagtowek
wskazujgcy na dokonany wybér osoby. Pod nagtéwkiem wyswietlajag sie pytania i odpowiedzi (nie
sg po kolei), przy czym gracz A ma pytania, na ktére odpowiedzi sg na ekranie gracza B. Zas
gracz B ma pytania, na ktore odpowiedzi posiada gracz A. Gracze “zadajg” sobie nawzajem
pytania i “udzielajg” odpowiedzi poprzez zaznaczanie pytan i adekwatnych do nich odpowiedzi. Do
kazdego pytania pasujg dwie odpowiedzi. Po zaznaczeniu tres¢ pytan i odpowiedzi jest
odczytywana przez “gre”, . lektora.

Nagroda: 60 euro

e Karta z zadaniem 4
Zadanie: ,Odwiedz zamek Neuschwanstein i napisz krotkg notatke (100-150 wyrazéw) o jego
architekturze.”

Wyswietla sie filmik (max. 3 minutowy) na temat architektury zamku. Po obejrzeniu filmiku pojawia
sie tekst z 8 lukami, a pod nim 10 wyrazéw do wstawienia, w tym 2 zbedne. Gracze uzupetniajg
luki przeciggajac do nich wyrazy lub wybierajgc z listy rozwijanej po kliknieciu w luke.

Nagroda: 50 euro. Jesli gracze nie beda pamieta¢ informacji, mogg odtworzy¢ filmik ponownie, ale
wtedy zyskujg mniej pieniedzy.

PRZYKLADY KART WYDARZEN

e Karta wydarzen 1
Wydarzenie: ,Znalazte$ kupon na darmowa kolacje w restauracji w Monachium.”
Nagroda: Oszczedzasz 30 euro

e Karta wydarzen 2
Wydarzenie: ,Twoj lot zostat odwotany i musisz kupi¢ nowy bilet.”
Kara: Tracisz 100 euro

e Karta wydarzen 3
Wydarzenie: ,Spotkates przyjaznego miejscowego, ktéry oferuje ci darmowe zwiedzanie miasta.”
Nagroda: Oszczedzasz 50 euro

e Karta wydarzen 4
Wydarzenie: "Znalaztes tani bilet kolejowy do Wiednia i oszczedzasz 50 euro."
Nagroda: Oszczedzasz 50 euro

Gracze powinni zareagowa¢ adekwatnie do tresci danego wydarzenia.
Proponowane METODY GRY (w warunkach szkolnych)

1. Wyjasnienie celu gry i zasad rozgrywki (mozliwy ,przeglad” gry). Ustalenie, czy poszczegdlne
grupy beda rywalizowaé ze soba.

2. Podziat graczy na grupy i logowanie do gry. Kazda grupa otrzymuje kapitat poczatkowy i
niezbedne materiaty.

3. Planowanie podrézy. Kazda grupa planuje podréz dla jednej osoby przez co najmniej trzy
niemieckojezyczne miasta lub inne atrakcje turystyczne w kazdym z trzech krajow DACH.
Planowanie obejmuje $rodki transportu, zakwaterowanie, wyzywienie (w tym potrawy regionaine) i
atrakcje. Grupy uwzgledniajg budzet i zainteresowania cztonkéw grupy. W razie potrzeby
poprawiajg budzet, pomnazajgc kapitat poprzez wykonanie okreslonych zadan. Nalezy tak
zaplanowac rozgrywke, aby grupy musiaty wydawac pienigdze lub tracity je, przez co nieodzowne
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stanie sie wykonywanie dodatkowych zadan. Planujgc podréz gracze bedg podejmowali decyzje
wspolnie w danej grupie. Ustalong odpowiedz na pytanie kazdy z graczy bedzie musiat klikng¢ na
swoim komputerze. Tylko wspdlne dziatanie bedzie akceptowane przez gre.

4. Kazda grupa prezentuje harmonogram swojej zaplanowanej podrézy, wyjadnia podjete decyzje i
przedstawia finalny budzet. Celem gry nie jest wybranie grupy, ktéra posiada¢ bedzie na
zakonczenie rozgrywki najwiekszg pule finanséw. Istotniejsze jest, aby w trakcie rozgrywki gracze
nabyli umiejetno$¢ reagowania na zmieniajgce sie warunki finansowe.

5. Ocena i ewaluacja. Okreslenie mocnych i stabych stron wspotpracy w grupie. Zaplanowanie
niezbednych zmian. Ocena kreatywnosci, zarzadzania budzetem i umiejetnosci jezykowych.

KOMUNIKACJA GRACZY:

1. Komunikacja graczy danej grupy ze sobg bedzie mozliwa poprzez wspotdzielenie ekranu oraz
poprzez czat do prowadzenia rozméw w obrebie danej grupy.

Ekran podzielony jest na 3 okna, w ktérych mozna dowolnie ustawia¢ wielkos¢ lub przetgczac je na
petny ekran. Domysinie 1-wsze okno gracza jest najwieksze, pozostate mniejsze. Dzieki takiemu
rozwigzaniu wszyscy widzg siebie nawzajem. Oprocz tego takie rozwigzanie umozliwia cztonkom
danej grupy podzielenie sie zadaniami w razie potrzeby. Istniejg tez inne elementy widoczne na
ekranie, ktére zostaly opisane w tresci scenariusza. Gracze mogg tez decydowag, ktore z
materiatéw bedg na ich ekranach indywidualnych stale wyswietlone i wymieniajg je na nowe.

2. Gracze roznych grup moga sie ze sobg komunikowac¢ w grze. W tym celu postugujg sie oknem
czatu. Istotne jest, aby komunikacja miedzy grupami byta mozliwa wytgcznie w zakresie uczniow
danej klasy. To okno czatu bedzie innym (osobnym) czatem od tego dla danej grupy graczy.

Proponowane miejsca podrézy (lokalizacje wybrane z réznej perspektywy, uwzgledniajace
zréznicowane zainteresowania i potrzeby uzytkownikéw z grupy docelowej):

NIEMCY
Lokalizacja 1: BERLIN

Ulica Bernauer StralRe. W przesztosci stanowita ona granice miedzy Berlinem Wschodnim a
Zachodnim. Wspétczesnie znajduje sie tam Miejsce Pamieci Muru Berlinskiego obejmujace miedzy
innymi zrekonstruowany odcinek istniejgcych niegdys umocnien wraz z wiezyczkg strazniczg.
Gracze ogladajg rowniez nagrania z lat, kiedy mur dzielit Berlin na dwie czesci, miedzy innymi
relacje cztowieka, ktéry uciekt przechodzgc przez mur.

East Side Gallery, okreslana mianem galerii sztuki na $wiezym powietrzu. Znajduje sie tam ponad
sto murali namalowanych na najdtuzszym zachowanym fragmencie Muru Berlinskiego.

Okolice Bramy Brandenburskiej. Wraz z Murem Berlinskim zalicza si¢ ona do najwiekszych
symboli Niemiec.

Kolejnym miejscem jest Wieza Telewizyjna oraz znajdujgca sie w jej wnetrzu platforma widokowa i
obrotowa restauracja.

Gracze zwiedzajg réwniez wystawy na Berlinskiej Wyspie Muzedw, czyli w kompleksie kulturalnym
wpisanym na liste UNESCO. W skfad wyspy wchodzg miedzy innymi Stare i Nowe Muzeum,
Galeria Narodowa czy Muzeum Bodego.
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Lokalizacja 2: POCZDAM — Park Sanssouci z XVII wieku

Poczdam, w ktérym znajdujg sie liczne zabytki architektoniczne i zjawiskowe ogrody, miedzy
innymi Patac Sanssouci wybudowany okoto 1750 roku jako letnia rezydencja Fryderyka Wielkiego.
Budynek stanowi cze$¢ kompleksu parkowego obejmujgcego wspaniatg roslinnosc¢ i kilka
mniejszych patacow.

Lokalizacja 3: STRALSUND

Stralsund lezy nad ciesning Strelasund, a tuz obok niego znajduje sie wyspa Rugia. W obrebie
staréwki jest wiele cennych zabytkédw o wysokiej wartosci architektonicznej, miedzy innymi Kosciét
Mariacki, gotycki Ratusz, Klasztor $w. Katarzyny czy dawne mury obronne. Mozna zachwycic¢ sie
nowoczesnym akwarium Ozeaneum, ktére zaliczane jest do kategorii najwiekszych tego rodzaju
obiektéw w Europie.

Dodatkowo gracze uzyskujg informacje na temat kierunkow studiéw do wyboru w Wyzszej Szkole
w Stralsund — w mys$l| zasady: Studiuj tam, gdzie inni spedzajg urlop. Informacje te wyswietlajg sie
na ekranie w formie plakatow.

Lokalizacja 4: WYSPA RUGIA i Park Narodowy Jasmund

W obrebie wyspy mozna zwiedzi¢ Park Narodowy Jasmund wpisany na Liste Swiatowego
Dziedzictwa UNESCO. Obejmuje on zjawiskowe klify oraz pierwotny las bukowy, przez ktéry
prowadzg malownicze szlaki piesze i rowerowe.

Lokalizacja 5: HAMBURG

W Hamburgu uwage przycigga park Miniatur Wunderland oraz wpisany na liste UNESCO
kompleks magazynow Speicherstadt. Podczas pobytu w tym portowym miescie gracze mogg
zwiedzi¢ rowniez dzielnice HafenCity i ruiny kosciota $w. Mikotaja, Jezioro Alster, atrakcyjne
zwlaszcza dla mitosnikéw przyrody.

Lokalizacja 6: KOLONIA

Kolonia, jedno z najstarszych tak duzych miast w catych Niemczech. Wsréd zlokalizowanych tam
miejsc mozna wybraé gotycka Katedre Swietego Piotra i Naj$wietszej Marii Panny. Budowla
zostata wpisana na liste UNESCO, co swiadczy o jej szczegdlnej wartosci kulturalnej. Ze swoimi
niemal 160-metrowymi wiezami nalezy do grona najwiekszych obiektow sakralnych
wybudowanych w stylu gotyckim.

W Kolonii gracze mogg zwiedzi¢ monumentalne, zapierajgce dech koscioty romanskie, ktére ze
wzgledu na ich duze walory architektoniczne, zrekonstruowano po Il wojnie swiatowej. To
doskonate miejsce, aby podziwia¢ kunszt architektow i budowniczych sztuki romanskie;.

Lokalizacja 7: EUROPA-PARK W RUST

Gracze moga zatrzymac sie w Europa-Park w Rust, ktdry jest uznawany za najwiekszy park
rozrywki w krajach niemieckojezycznych. Zajmuje obszar o powierzchni niemal 100 hektardw.
Gracze moga zaplanowac skorzystanie z zapierajgcych dech w piersiach kolejek gorskich,
rollercoasteréw oraz wszelkich atrakcji.

Lokalizacja 8: JEZIORO BODENSKIE
Gracze moga skorzysta¢ ze sciezki rowerowej wokét jeziora.

Lokalizacja 9: ROTHENBURG OB DER TAUBER (Rothenburg nad rzeka Tauber)
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Rothenburg ob der Tauber istnieje co najmniej od X wieku. Do zwiedzania sg zabudowania
utrzymane w stylu architektonicznym typowym dla sredniowiecza. Oprocz niesamowitej zabudowy i
ratusza sg tam miedzy innymi Muzeum Miasta Rzeczy, Sredniowieczne Muzeum Kryminalne,
Muzeum Bozonarodzeniowe.

Lokalizacja 10: ZAMEK NEUSCHWANSTEIN

Gracze mogg zatrzymac sie w zamku Neuschwanstein z XIX wieku w malowniczym potozeniu na
tle zjawiskowych Alp Bawarskich. W przesztosci petnit on funkcje prywatnej rezydencji kréla
Bawarii, Ludwika Il Wittelsbacha.

AUSTRIA

Lokalizacja 1: WIEDEN

Gracze mogg zaplanowac udziat w spektaklu w Operze Wiedenskiej i zwiedzi¢ katedre sw.
Szczepana, ratusz, patac Schénbrunn, Burgtheater, Patac Hofburg. Ponadto poznac styl
architektoniczny Hundertwasser, za$ w Wiedniu kulture zwigzang z rodzajami kawy, zamawiajgc
napdj w stylowej kawiarni.

Lokalizacja 2: SALZBURG

Punkt widokowy nad rzekg Salzach, z ktérego rozposciera sie panorama Starego Miasta. Twierdza
Hohensalzburg wzniesiona na wzgorzu zamkowym, katedra, klasztory sw. Piotra i Nonnberg, ulica
Getreidegasse z domem rodzinnym Mozarta.

Lokalizacja 3: ZELL AM SEE

Jezioro, gory.

Lokalizacja 4: GRAZ

Kunsthaus — galeria sztuki, Wzgdrze Zamkowe, Uniwersytet.
Lokalizacja 5: LINZ

Muzeum Sztuki Wspotczesnej Lentos nad Dunajem, najstarszy kosciét w Austrii — kosciot sw.
Marcina, przejazd zabytkowym tramwajem na wzgorze widokowe.

Lokalizacja 6: OPACTWO W MELK

Opactwo Benedyktynéw w Melk, koscioty sw. Piotra i Pawta, biblioteka przyklasztorna i sala
reprezentacyjna.

Lokalizacja 7: LINIA KOLEJOWA SEMMERINGBAHN

Linia kolejowa przez przetecz Semmering ma dtugosé 41 kilometrow, pocigg przejezdza przez 14
tuneli o tgcznej dtugosci 3090 m, z ktérych najdtuzszy ma 1434 m dtugosci, 14 wiaduktow, ponad
100 kamiennych mostéw i 11 stalowych.

Lokalizacja 8: HALLSTATT
Malownicze krajobrazy, stylowe zdobione domki, reprezentacyjny deptak, kopalnia soli
Lokalizacja 9: BREGENCJA

Scena teatralna na wodzie Jeziora Bregenskiego, szczyt Pfander o wysokosci 1064 metrow z
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widokiem na Jezioro Bodenskie.
Lokalizacja 10: EISRIESENWELT

Najwieksza na swiecie jaskinia lodowa, odkryta w 1879 roku. Labirynt grot o dtugosci ponad 40
kilometrow wypetniony lodem przez caty rok.

SZWAJCARIA
Lokalizacja 1: DOLINA LAUTERBRUNNEN

Wioska potozona w alpejskiej Dolinie Lauterbrunnen pomiedzy gigantycznymi $cianami gorskich
szczytow. Stynie ona nie tylko z nieziemskich widokéw ale i z 72 szumigcych wodospadow, z
ktérych najpopularniejszym jest wodospad Staubbach. Wodospad spada z wysokosci niemal 300
m z pionowej skalnej $ciany. Jest jednym z najwyzszych wodospadéw w Europie.

Lokalizacja 2: DOLINA GRINDELWALD

Kolej gondolowa o dtugosci 6,239 km. W momencie swojej budowy w roku 1978 byta najdtuzszg
tego typu kolejkg linowg na swiecie.

Lokalizacja 3: WODOSPAD RHEINFALL

Przetom Renu z wodospadem, ktory jest najwiekszym pod wzgledem przeptywu wodospadem
Europy.

Lokalizacja 4: LUCERNA

Sredniowieczne Stare Miasto wolne od ruchu samochodowego, kryte drewniane mosty,
nadbrzezne promenady, zabytkowe budynki z freskami i zalane storncem place z fontannami.
Szwaijcarskie Muzeum Transportu.

Lokalizacja 5: PILATUS

Pilatus (2137 m n.p.m.).

Lokalizacja 6: RIGI

Rigi (1797 m n.p.m.), kolej zebata prowadzgca na szczyt.

Lokalizacja 7: KLEWENALP Stockhiitte
Najdtuzsza kolejka linowa w Szwaijcarii.

Lokalizacja 8: ZUG

Ograod rézany, jezioro Zugersee.
Lokalizacja 9: LUGANO

Wioski styl architektoniczny. Jezioro Lugano.
Lokalizacja 10: GANDRIA

Produkcja oliwy, jedwabiu.

Gra moze zakonczy¢ sie dopiero po zrealizowaniu zatozen okreslonych w punkcie 3 w sekgciji:
Proponowane metody gry (w warunkach szkolnych). Gracze mogg wowczas zakonczy¢ gre, bgdz
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ja kontynuowad.

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

Wszystkie informacje przekazywane za pomocg filmikow, animaciji, opiséw, tresci zadanh itd. oraz
wszystkie podpisy przyciskéw i innych elementdw stuzgcych obstudze gry i nazwy materiatow
wymaganych w grze sg w jezyku niemieckim.

Nazewnictwo znajdujgce sie na klawiszach obstugi powinno odpowiadaé realiom krajéw
niemieckojezycznych i by¢ adekwatne do uzywanego w Niemczech. Nie dopuszcza sie
ttumaczenia z j. polskiego na niemiecki.

Jezyk polski moze zosta¢ wykorzystany wytgcznie w poleceniach do zadan typu maturalnego i
stowniczku dwujezycznym. W zadaniach typu maturalnego polecenie polskojezyczne jest ukryte
pod ikonkg PL i wyswietlane jest na zgdanie graczy.

W nagraniach gtosowych nalezy wykorzystac¢ gtos profesjonalnego lektora (rodzimego uzytkownika
jezyka z wtasciwg wymowag), posiadajgcego doswiadczenie w dubbingu gier.

W grze dodana jest opcja konfiguracji dla nauczyciela w zakresie kwoty poczatkowej oraz
okreslenia liczby dni do zaplanowania. Domy$ine ustawienie w aplikacji: kwota 1500 euro oraz 15
dni.

W Kartach z zadaniami i Kartach pomnazania kapitatu nalezy zaplanowaé wykorzystanie krétkich
(do 3 minut) filmikéw, animac;ji, nagran w formie podcastéw jako nosnika informacji lub wskazéwek.
Na ich podstawie gracze bedg rozwigzywali zadania.

W materiale zaimplementowany jest stowniczek niemiecko-polski i polsko-niemiecki.
Opis poszczegolnych materiatéw i lokalizacji wskazuje minimum merytoryczne, ktére powinno
zosta¢ uwzglednione w przygotowaniu materiatu. Materiaty i lokalizacje moga zosta¢ rozbudowane

przez Wykonawce w celu podniesienia jakosci materiatu.

Pozostate wskazowki szczegétowe znajdujg sie w opisie scenariusza gry.

Opis struktury materiatu

Wykaz elementéw:

Wirtualne pienigdze

Mapy i przewodniki

Ulotki atrakciji turystycznych

Kalendarz

Zegar

Rozktady jazdy

Cenniki

Karty do gry (karty pomnazania kapitatu, karty z zadaniami, karty wydarzen)
Notatniki
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e Zegar mierzacy czas rozgrywki
e Zaimplementowany stowniczek dwujezyczny

Wykaz lokalizacji:

Proponowane miejsca podrozy:

a) NIEMCY (D)
Lokalizacja 1:
Lokalizacja 2:
Lokalizacja 3:
Lokalizacja 4:
Lokalizacja 5:
Lokalizacja 6:
Lokalizacja 7:
Lokalizacja 8:
Lokalizacja 9:

b) AUSTRIA (A)

Lokalizacja 1:
Lokalizacja 2:
Lokalizacja 3:
Lokalizacja 4:
Lokalizacja 5:
Lokalizacja 6:
Lokalizacja 7:
Lokalizacja 8:
Lokalizacja 9:

BERLIN

POCZDAM — Park Sanssouci z XVII wieku

STRALSUND

WYSPA RUGIA i Park Narodowy Jasmund

HAMBURG

KOLONIA
EUROPA-PARK W RUST
JEZIORO BODENSKIE

ROTHENBURG OB DER TAUBER (Rothenburg nad rzekg Tauber)
Lokalizacja 10: ZAMEK NEUSCHWANSTEIN

WIEDEN

SALZBURG

ZELL AM SEE

GRAZ

LINZ

OPACTWO W MELK

LINIA KOLEJOWA SEMMERINGBAHN
HALLSTATT

BREGENCJA

Lokalizacja 10: EISRIESENWELT
c) SZWAJCARIA (CH)

Lokalizacja 1:
Lokalizacja 2:
Lokalizacja 3:
Lokalizacja 4:
Lokalizacja 5:
Lokalizacja 6:
Lokalizacja 7:
Lokalizacja 8:
Lokalizacja 9:

DOLINA LAUTERBRUNNEN
DOLINA GRINDELWALD
WODOSPAD RHEINFALL
LUCERNA

PILATUS

RIGI

KLEWENALP Stockhitte
ZUG

LUGANO

Lokalizacja 10: GANDRIA

Mechanika materiatu

Gracze zaznaczajg myszkg poszczegolne elementy, przez co aktywujg interakcje z grg, np.

stuchajg nagran polecen, ogladaja filmiki, animacje, stuchajg podcastow, tresci odstuchéw, czytajg

ulotki, rozkfady itd.
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Gracze postuguijg sie klawiaturg do wpisywania wyrazow.

Wszystkie materiaty niezbedne dla graczy ukryte sg na ekranie gltdbwnym pod przyciskami z ich
nazwami (chyba ze ich opis stanowi inaczej). Materialy stajg sie dostepne dopiero na zadanie
graczy.

Na komputerze konkretnego gracza widac jest wybrane przez niego materiaty. Takie udogodnienie
daje mozliwos¢ jednoczesnej pracy, gdy wszyscy cztonkowie danej grupy (kazdy na swoim
komputerze) otwierajg ten sam materiat, np. ulotke. Ekran podzielony jest na 3 okna, w ktorych
mozna dowolnie ustawia¢ wielkos¢ lub przetgczac na petny ekran. Domysinie pierwsze okno
gracza jest najwieksze, pozostate mniejsze. Dzieki takiemu rozwigzaniu wszyscy widzg siebie
nawzajem. Oprocz tego takie rozwigzanie umozliwia cztonkom danej grupy podzielenie sie
zadaniami w razie potrzeby. Istnieja tez inne elementy widoczne na ekranie, ktére zostaty opisane
w tresci scenariusza. Gracze mogg tez decydowad, ktére z materiatéw bedg na ich ekranach
indywidualnych stale wyswietlone i wymieniajg je na nowe.

Grafika

Mapy i plany miast:

Mapy fizyczne z oznaczeniami rzeczywistych punktéw turystycznych oraz tras. Mapy powinny byé
interaktywne: uzytkownicy mogg rysowac trasy, co automatycznie nalicza kilometry. Kolory tras
zmieniajg sie w zaleznosci od $rodka transportu (np. zielony dla pociagu, niebieski dla autobusu).
Na trasie wyswietlane sg ikony reprezentujgce wybrany srodek transportu.

Interfejs gtowny:

Podzielony na trzy okna z mozliwoscig regulacji rozmiaréw, kazde z okien moze zawiera¢ inny
podglad: np. budzet, plan trasy, liste zadan. Ekran powinien mie¢ przyciski do szybkiego dostepu
do materiatéw (ulotki, przewodniki, kalendarz, zegar, rozktady jazdy) ukrytych w rozwijanych menu
lub ikony skrotow do czesto uzywanych opcji. Estetyka inspirowana grg Trainz Plus, ale
uproszczona, by zachowaé czytelno$¢ i ograniczy¢ koszty produkciji.

Wydatki konieczne i symbole graficzne:

Ikony dla poszczegdlnych wydatkéw (noclegi, transport, wyzywienie, ubezpieczenie) na ekranie
gtéwnym, wygaszone po dokonaniu zakupu, co wskazuje na spetnienie danego warunku gry. lkona
ubezpieczenia powinna pozostaé¢ widoczna do momentu zakupu, co przypomina o koniecznosci
jego posiadania.

Karty do gry:

Wirtualne karty w stosach na dole ekranu, dostepne do losowania recznego lub automatycznego.
Efekt tasowania i wyciggania karty na ekran dodaje dynamiki. Karty wyswietlajg sie na petnym
ekranie z informacjg o wydarzeniu, po czym wracajg na swoje miejsce.

Kalendarz i zegar:

Kalendarz cyfrowy, gdzie gracze mogg zaznaczy¢ dni podrézy oraz sprawdzi¢ dostepnos¢ atrakgiji.
Analogowy zegar, ktéry pokazuje czas po wylosowaniu karty ,op6znienia” lub ,anulowania”,
wymuszajgc na graczach korekte plandw.

Liczniki kilometréw i wskaznik ekologiczny:
Widoczny na ekranie licznik kilometrow, ktéry zlicza trase pokonywang réznymi Srodkami
transportu. Drugi wskaznik liczy kilometry przebyte srodkami niskoemisyjnymi i prezentuje procent,
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wskazujgcy na poziom spetnienia wymogu ekologicznego.

Notatniki i czat:

Ekran z funkcjonalnym notatnikiem wspoétdzielonym przez grupe. Notatnik mozna otworzy¢ w
osobnym oknie lub w ramach podzielonego ekranu. Dwa okna czatu — jedno do komunikacji
grupowej, drugie umozliwiajgce komunikacje miedzy grupami w obrebie tej samej klasy.

Postaci i miejsca:

Postacie, np. uproszczone modele z Matchpoint Tennis Championships lub FIFA, wykorzystane w
prosty sposoéb jako awatary graczy widoczne na mapach w kluczowych punktach trasy. Lokacje i
cele podrozy inspirowane GTA V, ale w uproszczonej grafice 2D dla zachowania lekkosci aplikacii.

Przykladowe inspiracje

Mechanika:

e ,Trainz Plus” — zarzadzanie trasami podrdzy i planowanie logistyczne w systemie
transportowym.

e ,GeoGuessr” — losowe wyzwania geograficzne, w ktérych gracze muszg analizowac¢
dostepne wskazéwki i odgadng¢ lokalizacje na podstawie mapy.

e ,Capitalism Lab” — mechanika zarzgdzania finansami, budzetem oraz planowania
ekonomicznego w warunkach symulaciji.

e ,Monopoly” — podejmowanie strategicznych decyzji finansowych i zarzgdzanie zasobami.

e ,Anno 1800” — eksploracja i optymalizacja ekonomiczna w kontekscie miedzynarodowej
logistyki i podrézy.

Grafika i klimat:

e ,The Sims 4: Podréze” — przedstawienie podrozy jako realistycznej przygody z wyborem
atrakcji turystycznych i zakwaterowania.

e ,Google Earth Voyager” — interaktywna eksploracja miast, zabytkéw i tras podrézy z
realistycznym odwzorowaniem lokalizacji.

e ,National Geographic Kids” — wizualne przedstawienie geografii, kultury i atrakciji
turystycznych w sposob przystepny dla ucznidow.

Edukacyjne aspekty:

e ,Duolingo” — codzienne powtdrki i nagrody za postepy w nauce, co moze by¢
wykorzystane do motywacji w nauce jezyka i planowaniu podrézy.

e ,Khan Academy” — mechanika interaktywnych quizéw i samodzielnej nauki, dostosowana
do potrzeb uzytkownika.

e ,,Quizlet” — system fiszek i adaptacyjnych powtorek, ktdre mogg by¢ uzyte w kontekscie
nauki stownictwa i faktow o krajach DACH.

Fabuta i narracja:

e ,Hogwarts Mystery” — mechanika decyzji fabularnych i eksploracji, gdzie wybory gracza
wpltywajg na przebieg podrézy i dostepne atrakcje.

e ,Until Dawn” — system konsekwencji wyboréw, co mogtoby wptyngé na rézne
zakonczenia podrdzy i sukces gracza w zarzgdzaniu budzetem.

e ,Detroit: Become Human” — interaktywna narracja, w ktérej kazdy wybdér ma znaczenie i
wplywa na sciezke podrozy oraz rozwdj postaci.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material 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 szczegélnymi potrzebami (Dz.
U. 2 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 spetnia¢ 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 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 uzytkownikow z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje 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 przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uprosci¢ 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.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgca w e-materiat i stanowigcag
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:

e z ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

Z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw 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, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

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

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$¢ powiekszania
catosci, poszczegdélnych 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 opisow alternatywnych do obrazéw i innych elementow 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;

mozliwos¢ 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;

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwo$ci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

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

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

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

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

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

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

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

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

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

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z réznymi 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 spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0gdlne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

e Wstepna konfiguracja

o tworzenie grup: podziat na grupy 2-3 osobowe,

o konfiguracja kapitatu poczagtkowego: domysinie 1500 euro; mozliwos¢ ustawienia
przez nauczyciela innej kwoty.

o kazdy gracz loguje sie na wlasnym urzadzeniu; dostep do wspdlnego
harmonogramu grupy.

e Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabuta i narracja: Aplikacja umozliwia graczom wspdlne planowanie podrézy po
krajach niemieckojezycznych (Niemcy, Austria, Szwajcaria). Kazda grupa ma za
zadanie:

1. planowanie podrézy poprzez wybdr srodkow transportu, zakwaterowania,
wyzywienia, atrakciji,

2. wystepowanie losowych zdarzen i bonuséw: system kart losowych, ktére
pojawiajg sie cyklicznie (co 2-3 minuty) lub sg losowane przez graczy,
oferujgc bonusy i wyzwania,

3. oszczedzanie na ekologicznych srodkach transportu: gracze muszg
pokona¢ minimum 50% trasy Srodkami przyjaznymi Srodowisku (np.
pociag). Wskaznik ekologicznych kilometréow wraz z procentowg wartoscig
jest wydwietlany na ekranie,

4. Kkorzystanie z kart pomnazania kapitatu (quizy w formie zadan, konkurs
kreatywnego pisania, konkurs fotograficzny, karty zadan, karty wydarzen)—
szczegoty w czesci ,Opis zawartosci merytorycznej materiatu”,

o Zadania i wyzwania: Gra oferuje zadania zwigzane z planowaniem, takie jak
rezerwacja noclegéw, zakup biletéw, oraz zadania edukacyjne, jak quizy jezykowe.
Gracze napotykajg takze nieprzewidziane sytuacije (np. opdznienia pociggow),
wymagajgce biezgcej korekty planéw. Aplikacja powinna losowaé zadania co 2-3
minuty, aby utrzyma¢ dynamiczny charakter gry.

o Adaptacyjnos¢: na wyzszym poziomie trudnosci wystepuje wieksza ilo$¢
dystraktorow.

e Interakcja i system podpowiedzi:

o System podpowiedzi: podpowiedzi do zadan zamknietych.

o Wspoipraca i komunikacja grupowa:

1. widok okien graczy z danej grupy-domysine okno wiasne najwieksze,

2. oko czatu w obrebie danej grupy,

3. okno czatu do komunikacji z pozostatymi grupami z klasy,

4. interaktywne zatwierdzanie decyzji-wymaog wspolnej akceptacji wyborow,
poprzez klikniecie przez kazdego gracza w grupie.

e Zaimplementowany w zadaniach stownik: posiada wersje polsko-niemieckg i
niemiecko-polskg .
e Nawigacja i eksploracja swiata gry:

o Mapy i orientacja w przestrzeni:

1. edytowalne mapy z mozliwo$cig wytyczania trasy (przeliczanie kilometrow,
oznaczenie réznych srodkéw transportu, sumowanie dystansu
ekologicznego),

2. dostep do kalendarza z dniami tygodnia, wyswietlanie zegara
analogowego,
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3. przewodniki i ulotki: informacje o atrakcjach turystycznych z godzinami
otwarcia oraz ograniczeniami,

4. rozktady jazdy i cenniki: dostep do rozktaddéw transportu publicznego i
cennikow (zakwaterowanie, wyzywienie, ubezpieczenia).

o System zadan i osiggniec¢:

1. Funkcjonalnosc¢ sledzenia zadan i osiggnie¢ pozwala graczom na biezgco
monitorowac postep w planowaniu podrozy.

2. Kazdego dnia wyswietlana lista wydatkéw koniecznych (z symbolami
graficznymi), ktoére szarzejg po zakupie, osobny, graficznie wyrézniony
symbol dla ubezpieczenia, kary za brak wydatkéw koniecznych.

3. Wyswietlanie aktualnego kapitatu na ekranie, kapitat aktualizuje sie przy
kazdym zakupie i po zdarzeniach losowych.

¢ Sledzenie postepow:

o Zapisywanie i wznawianie: W diuzszych grach uzytkownik powinien mie¢
mozliwosé zapisywania stanu gry i wznowienia od tego punktu.

o Profilowanie gracza: System przechowuje informacje o osiggnieciach, wynikach i
stanie budzetu graczy. Dzieki temu uzytkownicy mogg wznawia¢ rozgrywke od
miejsca, w ktorym zostata przerwana, z zachowaniem historii decyz;ji.

e Integracja edukacyjnych celéw gry:

o  Gra wprowadza elementy edukacyjne, takie jak quizy jezykowe, zadania na
kreatywne pisanie oraz karty do nauki stownictwa. Kazde z tych zadan stuzy
rozwijaniu kompetenciji jezykowych i wiedzy o kulturze krajow
niemieckojezycznych.

o Konstruktywna informacja zwrotna po zakonczeniu poziomu lub zadania o
postepach i ewentualnych btedach.

e Personalizacja przez nauczyciela:

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

o  Wybor scenariuszy i zasobéw: 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¢ 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
ucznidw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.

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