SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Rozum w plecaku

Numer materiatu

VIil.4

Autorzy scenariusza

Adam Gogacz

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 OAR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ OVR

VR - wirtualna rzeczywistos¢

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

dla ktorych Liceum / technikum zakres rozszerzony
przeznaczony jest

materiat

Przedmiot(y), do nauki
ktérych przeznaczony
jest materiat

filozofia
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Gra polega na zbieraniu ukrytych kamieni szlachetnych. Kamienie sg ukryte w przedmiotach,
opisanych jednym zdaniem. Aby otworzy¢ dany przedmiot, trzeba odgadng¢ do jakiej kategorii
nalezy zdanie: czy jest ono opisem introspekcji, poznania doswiadczalnego, refleksji, poznania
racjonalnego, etc. Niewtasciwe zakwalifikowanie powoduje, ze kamien zostanie zniszczony.
Kamienie umieszczane sg na specjalnej tablicy, na ktérej muszg utozy¢ sie we wzor bedacy
kluczem do wyjscia. Gra ma charakter punktowy - kto zgromadzi najwiecej klejnotéw
(przeliczanych na punkty) ten wygrywa.

Cel ogdélny materiatu

Zasadniczym celem gry jest nauka kategoryzacji epistemologicznej. Uczen uczy sie rozrézniac
rodzaje poznania, introspekcije od refleksji, etc. Dodatkowym celem gry jest powigzanie kategorii
epistemologicznych z sytuacjami z zycia codziennego.

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

Szkota ponadpodstawowa
Filozofia, zakres rozszerzony:
Uczen:
- odroznia zdania, ktére mozna uzasadni¢ w odwotaniu do spostrzezenia od zdan, ktére
mozna uzasadni¢ w odwotaniu do introspekcji;
- odroznia — na przyktadach — dowodzenie od wyjasniania i potwierdzanie od obalania;
- odroznia poznanie empiryczne od racjonalnego.
Uczeh uczy sie rozrézniaé rodzaje dziatan poznawczych: odréznia poznanie empiryczne od
racjonalnego, ale tez dowiaduje sie, ze kategoryzacja poznawcza dotyczy réwniez
intrapersonalnych dziatarn umystu.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gra widziana jest z perspektywy osoby grajgcej (FPP). Gracz wedruje $ciezkg, na ktérej znajduje
przedmioty, podswietlone lub w jakikolwiek inny sposéb wskazane. Mogg to by¢ np.: owoce na
drzewie, ksigzka lezgca przy drodze, dzbanek na skalnej pétce, etc. Kazdy z tych przedmiotéw ma
opis, ktéry zawiera jedno zdanie. Np.: “Zobaczytem siedzgcego na gatezi wrobla” - gracz musi
zdecydowac jakiej kategorii jest to zdanie. Moze mu sie w tym celu rozwija¢ menu: empiryczne,
racjonalne, introspekcja, retrospekcja, refleksja. Musi przyporzadkowac to zdanie do odpowiedniej
kategorii. W tym przypadku to zdanie empiryczne. Jesli dokona witasciwego wyboru, przedmiot
otwiera sie i ze Srodka wyskakuje szlachetny kamien, np. rubin, ktory laduje w plecaku wedrowca.
Zta odpowiedz powoduje, ze przedmiot sie rozpada i kamien przepada. W grze chodzi o to, aby
zdoby¢ maksymalng liczbe kamieni.

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostaé¢ uwzglednione
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W grze wystepuje minimum sze$¢ kategorii (podano przyktady zdan przypisanych do kazdej z

1) empiryczne “Ustyszatem Spiew ptaka”;

2) racjonalne “Wtedy wpadtem na pomyst tego réwnania”;

3) introspekcja “Zapytatem sam siebie o co mi wiasciwie chodzi”;

4) retrospekcja “Przypomniatem sobie, jakbym tam znéw byt”;

5) refleksja “zastanowitem sie nad losem tych biednych owiec”;

6) wniosek “Witasnie dlatego nie mogtem dostrzec szczegotdw”.
Zdania powinny w sposob nie wzbudzajgcy watpliwosci da¢ sie zaszeregowac¢ do konkretnego
rodzaju. Nalezy unika¢ zdan watpliwych, np. “Spojrzatem w gtgb siebie na swojg miodos¢”, kiedy
uczen nie bedzie mégt zdecydowac czy to introspekcja, czy retrospekcja. Materiat powinien by¢
opracowany przy wspétudziale osoby biegtej w logice i epistemologii.
Zdania mogg by¢ zaplanowane w taki sposdb, aby stopien trudnosci wzrastat wraz ze zdobytymi
kamieniami.

Opis struktury materiatu

Gra rozpoczyna sie od tego, ze gracz otrzymuje tablice z 30 polami (pie¢ rzedow po szes¢ pol) -
ewidentnie przeznaczonymi na to, aby cos w nie wpasowac (szes$¢ réznych ksztaltow: mogg by¢
utozone np. w jakis wzor). W trakcie gry plansze reprezentuje ikonka, aby nie rozprasza¢ gracza.
Klikniecie ikony powieksza tablice, na ktorej gracz widzi, ile kamieni mu brakuje. Celem gracza jest
wypetnienie wszystkich pdl zdobytymi kamieniami szlachetnymi. Za kazdg dobrg kategoryzacje
otrzymuje odpowiedni kamieh. Dlatego w toku gry, musi odpowiedzie¢ na 30 pytan, po pie¢

z kazdej kategorii. Jesli odpowie Zle, bedzie miat mozliwo$é poprawki, czyli dostanie kolejne
pytanie z danej kategorii. Nalezy zatozy¢, ze za pigtym razem nie powinien juz popetnic¢ btedu.
Trzeba przygotowaé minimum 25 zdan w kazdej kategorii. Po uzbieraniu przez gracza 5 kamieni
z danej kategorii, musi zosta¢ wytgczona.

Kiedy gracz zbierze kamienie (po pie¢ z kazdej kategorii), plansza z kamieniami zaczyna $wiecic,
a przed graczem pojawiajg sie zamkniete wrota. Posrodku jest miejsce odpowiadajgce ksztattem
tablicy. Gracz wktada tablice we wrota, a one otwierajg sie, za nimi jest blask i napis: gratulacje,
zwyciezytes! Jeste$ mistrzem w poznawaniu.

Jesli jednak uczen nie dokona wiasciwego wyboru piec razy i straci mozliwos¢ zebrania
odpowiedniej liczby kamieni, gra kohAczy sie i wySwietla sie plansza informujgca o przegrane;,

a jednoczesnie dajgca wybor: sprébuj zagrac jeszcze raz lub zakonczy¢ gre (moze uwzgledniaé
napis: “moze nastepnym razem pojdzie Ci lepiej”).

Kamienie:

Rubin - poznanie empiryczne
Diament - poznanie racjonalne
Opal - introspekcja

Szafir - retrospekcja

Ametyst - refleksja

Turkus - wnioskowanie

Mechanika materiatu

Gracz porusza sie myszkg lub klawiaturg do przodu. Siega po wskazane przedmioty, klikajgc na
nie, odczytuje napis, jaki sie ha danej rzeczy znajduje. Nastepnie rozwija sie menu i gracz klika
w jedng z kategorii.
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Grafika

Ogolna

estetyka i Srodowisko:

Sciezka i krajobraz: Gracz porusza sie po wiejskiej $ciezce osadzonej w malowniczym,
realistycznym krajobrazie. Otoczenie moze zmienia¢ sie stopniowo — od zielonych laséw

i polan, przez skaliste wawozy, po niewielkie wzgoérza. Powinna dominowacé przyjazna,
naturalna paleta koloréw (zielen, braz, jasne niebo), co tworzy spokojny, ale zachecajgcy
do eksploraciji klimat. Nie sg potrzebne szczegotowe efekty pogodowe ani zmiany p6r dnia
— krajobraz powinien by¢ jednolicie pogodny, co utatwi realizacje techniczna.
Perspektywa: Grafika widziana jest z perspektywy pierwszej osoby (FPP), co pozwala na
tatwg immersje przy minimalnej liczbie widocznych elementéw postaci gracza. Jedynym
widocznym elementem w interfejsie gracza moze by¢ prosty pasek plecaka, wyswietlany w
rogu ekranu, pokazujgcy liczbe zebranych kamieni.

Interaktywne przedmioty:

Wyglad przedmiotow: Przedmioty, ktére gracz moze otworzy¢, to naturalne elementy
otoczenia, np. jabtko na drzewie, ksigzka lezgca na skraju $ciezki, czy dzbanek na skalnej
potce. Kazdy przedmiot wyrdznia sie subtelnym efektem podswietlenia lub animacjg (np.
delikatnym, pulsujacym swiattem wokét obiektu), co sygnalizuje, ze mozna wej$¢ z nim w
interakcje. Podswietlenie powinno by¢ subtelne i jednolite, aby tatwo mozna bylo je
powieli¢ bez kosztownych efektéw graficznych.

Interfejs interakciji: Po kliknieciu na przedmiot, pojawia sie proste okno dialogowe z
wyswietlonym zdaniem, np.: ,Zobaczylem siedzgcego na gatezi wrébla”. Pod tekstem
znajdujg sie opcje wyboru kategorii, ktére gracz przypisuje do zdania. Ikony lub tekstowe
przyciski kategorii sg minimalistyczne, czytelne, przypominajgce klasyczny styl menu
rozwijanego.

Kamienie szlachetne:

Tablica

Wyglad kamieni: Kazdy kamien szlachetny ma charakterystyczny, prosty ksztatt,
odpowiedni dla rodzaju poznania, np. rubin dla poznania empirycznego ma postac
czerwonegdo krysztatu, a diament (poznanie racjonalne) ma przejrzysty, klasyczny ksztatt.
W momencie prawidtowego przypisania kategorii do zdania kamien pojawia sie na ekranie
jako prosty model, ktéry wpada do widocznego paska plecaka gracza.

Efekty wizualne kamieni: Po zebraniu kamienia mozna dodac¢ subtelny efekt rozbtysku,
co sygnalizuje, ze kamien zostat zdobyty, ale bez skomplikowanych efektéw swietinych —
prosty rozbtysk wokdt kamienia bedzie wystarczajgcy.

z kamieniami i wrota koncowe:

Tablica z kamieniami: Podczas gry, gracz wypetnia tablice podzielong na 30 pdl. Tablica
ma proste, geometryczne wzory z miejscami na szes¢ rodzajow kamieni. Kiedy gracz
zbiera kamienie danego rodzaju, sg one automatycznie dodawane do tablicy w
wyznaczone miejsca, bez koniecznosci dodatkowej interakc;ji.

Koncowa scena z wrotami: Kiedy gracz zgromadzi wszystkie kamienie, pojawiajg sie wrota
— solidne, kamienne drzwi z miejscem na tablice, w ktérym ksztatt wzoru tablicy i wrot
idealnie do siebie pasujg. Po wiozeniu tablicy nastepuje efekt rozswietlenia wrét, ktére
otwierajg sie, ukazujgc wnetrze petne blasku. Napis ,Gratulacje, zwyciezytes! Jestes
mistrzem w poznawaniu” pojawia sie na ekranie na tle blasku, bez potrzeby dodatkowych
animaciji postaci czy obiektow.
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Przykladowe inspiracje

e Doom, Heretic, Hexen — perspektywa FPP i immersyjna eksploracja swiata.

e Gry eksploracyjne (np. Firewatch) — spokojna mechanika eksploracji wspierajgca
edukacyjny charakter gry.

e Gry quizowe (np. Kahoot!) — mechanika wyboru odpowiedzi z kilku opgciji.

e The Witness — podejscie do zagadek logicznych osadzonych w naturalnym srodowisku.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujgcymi 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. z 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatléw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajacy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniaé kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powigkszona), 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¢ nastepujgce kryteria:

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

2. posiadac instrukcje dla uzytkownikoéw z roznymi 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 przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc¢/wytgczyc);

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

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

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

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

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

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

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

- Z ograniczeniami wzroku,

- Z ograniczeniami stuchu,

- z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

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

- z zaburzeniami mowy,

- korzystajgcych z czytnikéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

- stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiardw i typow fontéw,
mozliwosé zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
- stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

- uzywanie kombinacji koloru, ksztaltéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
- umieszczanie przyciskéw i powiadomien w konteks$cie;

- stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementéw interfejsu;

- umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

- umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

- uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekdw, 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$c¢
powiekszania catosci, poszczegdlnych elementéw mapy interaktywnej;

- hawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

- stosowanie tekstéw alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

- elementy materiatu powinny by¢ duze i tatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
- dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére
opisujg tresci lub funkcje;

- stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

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

Ograniczenia stuchu:

- stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;

- zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;
- dodanie napisow i transkrypcji do tresci audio i wideo;

- mozliwo$é modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i
wytgczania zanim pojawi sie dzwiek;
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- stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwigekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

- stosowanie prostych logicznych i spdjnych uktadéw tresci;

- zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dZzwieku dla ré6znych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

- zastosowanie przefgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesli
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rgk 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 rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusg¢);

- zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw.

- unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

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;

- wyrownanie tekstéw 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 obrazow, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;

- hieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

- nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem
tekstu;

- stosowanie liniowego logiczny ukfadu;

- umozliwienie sterowania za pomoca klawiatury;

- tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwiekszg dostepnos¢ dla oséb z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcoéw

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

e Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabuta i narracja: Gra jest osadzona w $wiecie przygodowym, gdzie gracz wciela
sie w wedrowca przemierzajgcego tajemniczy Swiat, poszukujgcego ukrytych
kamieni szlachetnych. Watek gtéwny opiera sie na odkrywaniu epistemologicznych
tajemnic poprzez klasyfikacje zdan opisujgcych rézne sposoby poznania. Gracz
moze napotkaé rézne Sciezki, ktére mogg prowadzi¢ do dodatkowych wyzwan
lubspecjalnych kamieni nagradzajgcych za wyjgtkowag poprawnosé. W miare
postepu pojawiajg sie krétkie fragmenty narracyjne wprowadzajgce gracza w
kontekst kazdego nowego etapu gry.

o Zadania i wyzwania: Giéwne zadanie gracza polega na znajdowaniu ukrytych
przedmiotéw i odgadywaniu kategorii epistemologicznych przypisanych do zdan
opisujgcych dany przedmiot. Wybrane przedmioty mogg oferowac wyzszy poziom
trudnosci poprzez bardziej abstrakcyjne zdania lub wymagajgce odpowiedzi w
ograniczonym czasie. Gracz otrzymuje kamienie szlachetne za poprawne
odpowiedzi, a bledne odpowiedzi skutkujg utratg kamieni.

o Adaptacyjnosé: Gra powinna monitorowac¢ postepy i dostosowywac poziom
trudnosci, na przyktad dodajac bardziej ztozone zdania lub zwiekszajac liczbe
kategorii w miare poprawnych odpowiedzi. Jesli gracz odpowiada wielokrotnie
poprawnie, moze otrzymac bardziej zaawansowane zdania w pézniejszych
etapach, aby gra stanowita dla niego wyzwanie.

o Perspektywa FPP.

Aplikacja zawiera baze minimum 25 pytan w kazdej z 6-ciu kategorii.

o Mechanika rozgrywki:

m prawidtowa odpowiedz powoduje wyswietlenie sie animacji: z obiektu
wyskakuje szlachetny kamien i Igduje w plecaku ucznia,

m bledna odpowiedz (uwaga opcja poprawki opisana ponizej) powoduje
wys$wietlenie animacji: przedmiot sie rozpada i kamien przepada.

o Finat — animacja zwyciestwa. Wyswietlenie wyniku gracza oraz mozliwos¢ powrotu
do menu gtéwnego lub rozpoczecia gry od nowa.

e Interakcja i system podpowiedzi:

o interakcja z obiektami: klikniecie na obiekt powoduje odczyt zdania, wyswietlenie
menu z kategoriami — wybor jednej z nich,

o brak podpowiedzi w trakcie gry ale wystepuje opcja poprawki: w przypadku btednej
odpowiedzi, w trakcie wedréwki mozliwosé zdobycia kamienia ponownie poprzez
odpowiedzZ na inne pytanie z danej kategorii (max 5 razy), po 5 nieudanych
prébach — koniec gry.

e Nawigacja i eksploracja swiata gry:

o Mapy i orientacja w przestrzeni: Gra mogtaby zawierac¢ interaktywng mape lub
minimape pokazujgca, gdzie znajdujg sie kluczowe przedmioty lub mozliwe nowe
Sciezki. Pomaga to graczom sledzi¢, ktére przedmioty zostaty juz uzyte, a ktére
jeszcze wymagajg interakciji.

o Ekran tablicy:

m 30 pdl przypisanych do 6-ciu kategorii (po 5 pdl na kategorie),
m widoczny postep gracza w zdobywaniu kamieni,
m w trakcie gry ekran tablicy reprezentuje ikonka, klikniecie powoduje
powiekszenie widoku.
e Sledzenie postepow:

(0]
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o Zapisywanie i wznawianie: W dtuzszych grach uzytkownik powinien mie¢
mozliwos¢ zapisywania stanu gry i wznowienia od tego punktu.

o Profilowanie gracza: System zapisujacy osiggniecia i wyniki gracza, co pozwala
kontynuowaé gre od miejsca, w ktorym zostata przerwana.

e Integracja edukacyjnych celow gry:

o Cele edukacyjne: Celem gry jest nauka kategoryzacji epistemologicznej — gracze
uczg sie rozréznia¢ poznanie empiryczne, racjonalne, introspekcyjne,
retrospekcyjne, refleksyjne oraz wnioskowanie. Kazda poprawna odpowiedz
wzmacnia wiedze na temat danej kategorii, a wprowadzanie nowych wyzwan
stopniowo zwigksza umiejetnos¢ klasyfikacji zdan.

o Feedback: Konstruktywny feedback po zakonczeniu poziomu lub zadania,
informujacy gracza o postepach i ewentualnych btedach.

e Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel moze dostosowaé poziom
trudnosci w grze, okreslajgc liczbe zdan do rozwigzania w kazdej kategorii, a takze
stopien trudnosci tych zdan. Moze tez wybraé lub ukry¢ wybrane zdania dla danej
grupy graczy.

o  Wybor scenariuszy i zasoboéw: Nauczyciele moga 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 spelnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,O0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:

o Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: Mozliwosé 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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