SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Wirtualna gra planszowa przewidziana jest dla dwéch/ trzech osob. Gracze dodajg liczbe oczek
wyrzuconych kostka i liczbe znajdujgcg sie na planszy. Zadaniem gracza jest wpisanie sumy w
odpowiednim miejscu na planszy. Gra konczy sie, gdy jeden z graczy dotrze do korica planszy lub
w poblize. Wygrywa ta osoba, ktéra ma najwiekszg ilos¢ poprawnych odpowiedzi. Inspiracjg do
opracowania gry byly sugestie nauczycieli edukacji wczesnoszkolnej znajdujgce sie w diagnozie
potrzeb.

Cel ogdiny materiatu

Uczen doskonali umiejetno$¢ wykonywania podstawowych dziatarn matematycznych oraz liczenia
poprzez zaangazowanie w gre planszowa.

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

Szkota podstawowa
Edukacja wczesnoszkolna
Materiat realizuje cele z zakresu edukacji matematycznej. Rozwija umiejetnosci:
° 2rozur?ioenia]Iiczb i ich wkasnosci [uczen liczy (w przdéd i wstecz) od podanej liczby po 1, po
, po 10itp.],

e w zakresie postugiwania sie liczbami [ uczenh: dodaje od podanej liczby w pamieci i od
podanej liczby odejmuje w pamieci: liczbe jednocyfrows (....)].

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gra planszowa przeznaczona jest dla dwoéch/trzech oséb i podzielona na 3 etapy w zaleznosci od
wieku ucznia i jego umiejetno$ci - gracz moze po kolejnych etapach zakornczyé gre badz graé dalej
i przej$¢ do kolejnego etapu. Najpierw gracz wybiera wersje gry - dodawanie lub odejmowanie.

Opis wersji z dodawaniem:

Gracze wybierajg sobie kolor podswietlenia pol, na ktére bedg wstawi¢ obliczone przez siebie
sumy. Plansza do gry sktada sie z ilosci pét odpowiadajgcej etapowi gry (1 etap — 20 pdl 2 etap —
50 pdl, 3 etap -100 pdl). Na kazdej planszy, niezaleznie od etapu, w pierwszym polu wpisana jest
liczba 1, pozostate pola planszy sg puste. Gracze w wylosowanej kolejnosci rzucajg kostkg do gry.
Zadaniem gracza jest dodanie do liczby 1 liczby oczek z kostki. Kazdy gracz obliczong sume
wpisuje do ,swojej ramki” znajdujgcej sie obok planszy. Sprawdzana i sygnalizowana jest
poprawnos¢ wyniku (np. kolorem). Poprawny wynik gracz wpisuje w odpowiednim miejscu na
planszy. Btedny wynik powoduje, ze gracz traci rzut kostkg w nastepnej kolejce. Pomytke
polegajgca na wstawieniu sumy do niewtasciwego pola na planszy gracz moze naprawic¢ (ma jedng
dodatkowg szanse). Jezeli jej nie wykorzysta — traci rzut kostkg w nastepnej kolejce. W przypadku
gdy dwdch/trzech graczy stanie na tym samym polu - pole to jest dzielone i wyswietla 2 lub 3
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kolory - nie wplywa na mechanike gry.Kolejnos¢ wykonywania zadahn wynika z koniecznosci
realizacji osiggnie¢ z edukacji matematycznej (uczen dodaje, a potem liczy w przéd od podanej
liczby). Pola, w ktérych gracz wstawia obliczone wyniki, podswietlajg sie kolorem wybranym przez
gracza. W kolejnych rundach gracze dodajg liczbe oczek do ostatniej swojej sumy, pozostate
elementy gry sg takie same, jak w pierwszej rundzie (dodawanie, sprawdzenie wyniku, wstawienie
sumy w odpowiednie pole na planszy). Gra konczy sie , gdy jeden z graczy przekroczy koniec
planszy (1 etap — pole z liczbg 20, 2 etap — pole z liczbg 50, 3 etap — pole z liczbg 100) - w
przypadku wyrzucenia kostkg liczby oczek, po dodaniu ktérych nastgpi przekroczenie linii mety -
gra automatycznie sie kohczy (bez mozliwosci wykonywania obliczen przez gracza). Wygrywa
gracz, ktéry bedzie miat najwiecej poprawnych wynikéw, czyli pdl podswietlonych wybranym przez
siebie kolorem. Mozliwo$¢ przejscia do kolejnego etapu bgdz zakonczenie gry.

Wersja gry z odejmowaniem: w tym wariancie pierwszg cyfrg w zaleznosci od etapu gry bedzie
20, 50 lub 100, od tej liczby uczniowie bedg odejmowac liczbe oczek z kostki. Pozostate kroki
analogicznie jak w przypadku wersji z dodawaniem.

Kostka do gry losuje cyfry od 1-6 na poziomie 1i 2, 1-10 na poziomie 3.

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

Mozliwos¢ sprawdzenia poprawnosci wyniku dodawania i miejsca do jego wstawienia,
uwzglednienie konsekwencji przy btednym wyniku tj. strata nastepnej kolejki rzutu kostkg i szansy
na poprawe w sytuacji wstawienia poprawnego wyniku w zte miejsce na planszy. Ogtoszenie
zakonczenia gry, jezeli kolejny rzut kostkg grozi przekroczeniem progu tj. 20, 50, 100,
podsumowanie wyniku gry tj. obliczenie ilosci poprawnych wynikéw kazdego gracza.

Opis struktury materiatu

Dwie wersje gry - dodawanie lub odejmowanie, kazda zawiera 3 poziomy rozgrywek.

W wersji z dodawaniem: plansza do gry sktada sie z ilosci p6t odpowiadajgcej etapowi gry (1 etap
— 20 pdl, 2 etap — 50 pdl, 3 etap -100 pdl). Na kazdej planszy, niezaleznie od etapu, w pierwszym
polu wpisana jest liczba 1, pozostate pola planszy sg puste.

Wersja gry z odejmowaniem: plansza do gry sktada sie z ilosci pét odpowiadajgcej etapowi gry (1
etap — 20 pdl, 2 etap — 50 pal, 3 etap -100 pol. Pierwszg cyfrg w zaleznosci od etapu gry bedzie
20, 50 lub 100, od tej liczby uczniowie bedg odejmowac liczbe oczek z kostki.

Kostka do gry losuje cyfry od 1-6 na poziomie 1i 2, 1-10 na poziomie 3.

Mechanika materiatu

Rzut kostkg, wpisywanie wynikdw dodawania do ,ramki kontrolujgcej” poprawnos$¢ obliczenia oraz
w odpowiednie miejsce na planszy.
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Grafika

Plansza gry:

e Trzy wersje planszy: Plansze roznig sie liczbg pol w zaleznosci od etapu. Pola sg
jednokolorowe z prostymi konturami.

e Numeracja pol: Pierwsze pole zawsze oznaczone liczbg 1 (dla gry z dodawaniem) lub
liczbg konczaca etap (20, 50, lub 100 dla odejmowania), pozostate pola sg puste.

e Podswietlenie pdl: Gracze wybierajg kolory (np. zétty, zielony, niebieski) do podswietlenia
pdl, na ktérych wpisujg poprawne wyniki. System kolorow podswietlenia powinien by¢
prosty i nieprzesadnie intensywny, aby unikngé wizualnego chaosu.

e Dzielone pola: W przypadku, gdy dwoch lub trzech graczy trafi na to samo pole, pole
podswietla sie w wybranych kolorach graczy — kazdy kolor obejmuje odpowiednig czesé
pola (np. dwie potowy lub trzy trojkaty).

Obszar ,Ramki kontrolnej”:

e Ramka dla kazdego gracza: Znajduje sie obok planszy i pozwala na wpisanie wyniku
dodawania lub odejmowania przed umieszczeniem go na planszy. Jesli wynik jest
poprawny, system kolorystycznie (np. zielonym ttem) sygnalizuje prawidtowosé.

e Sygnalizacja btedéw: W przypadku btedu ramka podswietla sie na czerwono, a gracz traci
mozliwos¢ wpisania wyniku na planszy w tej turze.

Kostka do gry:

e Kostka 3D: Prosty, lekko animowany obraz kostki.. Animacja moze by¢ subtelna, bez
zaawansowanych efektow, aby utrzymac lekkosc¢ aplikaciji.

Interfejs gracza i elementy gry:

e Minimalistyczny uktad: Ekran gtéwny podzielony jest na trzy gtéwne sekcje — plansze,
kostke oraz obszary dla ramki kontrolnej i podswietlenia pal.

e Kolorystyczne i tekstowe sygnaty: Prostota grafiki wzbogacona o sygnaly kolorystyczne i
napisy — np. ,Prawidtowy wynik” lub ,Btad — strata kolejki”, ktére pojawiajg sie w sposéb
nieskomplikowany, czytelny i widoczny dla graczy.

Ekran podsumowania gry:

e Proste zestawienie wynikéw: Po zakonczeniu gry pojawia sie¢ podsumowanie z liczbg
poprawnych odpowiedzi kazdego gracza. Kolory uzyte do podswietlenia pdl przenikajg na
ekran wynikow, utatwiajgc identyfikacje.

Dostosowanie mechaniki do wersji gry:
e Dodawanie i odejmowanie: W zaleznosci od trybu gry (dodawanie lub odejmowanie)

plansza i liczba poczgtkowa zmieniajg sie, ale interfejs pozostaje ten sam, co ogranicza
koniecznos$¢ rozbudowanych grafik.
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Przykladowe inspiracje

Mechanika:

,,Chinczyk” (Ludo) — proste zasady poruszania sie po planszy i rzut kostkg jako element
losowy w grze.

»Sum Swamp” — mechanika gry planszowej, w ktérej gracz rzuca kostkg i wykonuje
dziatania matematyczne, aby przejs¢ na kolejne pola.

»Math Bingo” — system podswietlania poprawnych odpowiedzi i mechanika nagradzania
poprawnych wynikow.

»Sudoku Multiplayer” — mechanizm stopniowania pozioméw trudnosci.

,»Quick Maths” — prosta interakcja z liczbami i mechanika sprawdzania poprawnosci
obliczeh.

»Duolingo” — dodatkowa szansa na poprawienie btedu oraz jasne komunikaty o
poprawnosci dziatan.

,»,Cool Math Games” — gry matematyczne o réznym poziomie trudnosci z elementami
rywalizacji.

»Prodigy” — system rozwoju postaci w oparciu o poprawne odpowiedzi, co moze
zwiekszy¢ zaangazowanie ucznidw.

»Osmo Numbers” — interaktywna nauka matematyki, ktéra moze byc¢ przeniesiona do
cyfrowego srodowiska poprzez mechanike uktadania liczb.

Grafika i klimat:

»,DragonBox Numbers” — kolorowe, animowane liczby, ktére pomagajg uczniom lepiej
zrozumie¢ zasady matematyczne.

»Endless Numbers” — wizualizacje liczb w ruchu i animacje pomagajace w nauce
poprzez skojarzenia wizualne.

,»PBS Kids Math Games” — interaktywna i przyjazna grafika, dostosowana do dzieci w
wieku wczesnoszkolnym.

»Khan Academy Kids” — jasna, pastelowa kolorystyka i proste animacje utatwiajgce
koncentracje.

»Sesame Street: Numbers” — zabawne, animowane postacie, ktére pomagajg w nauce
liczenia.

Edukacyjne aspekty:

»MathLand” — mechanika zdobywania punktéw i odblokowywania kolejnych poziomdéw w
zamian za poprawne odpowiedzi.

»Kahoot! Kids” — quizy interaktywne, ktére mozna wprowadzic¢ jako element grywalizacji
w matematyce.

»Lingokids Math” — mechanika powtarzania dziatan matematycznych w atrakcyjnej
formie.

,BBC Bitesize Math” — podziat na kategorie tematyczne i dostosowanie trudnosci do
poziomu ucznia.

,»,Google Read Along” — wykorzystanie technologii rozpoznawania mowy, co mozna
zastosowaé w nauce liczb poprzez ich wypowiadanie.

Fabuta i narracja:

»Numberblocks” — wykorzystanie postaci jako reprezentacji liczb, ktére zmieniaja sie w
zaleznosci od wyniku dziatan matematycznych.
»Osmo Genius Kit” — system wyzwan i historii, ktére uczniowie mogg odkrywac¢ poprzez
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poprawne rozwigzania matematyczne.

e ,Hogwarts Mystery” — mechanika decyzji narracyjnych, gdzie gracz podejmuje wybory,
ktére wplywajg na przebieg gry.

e ,Toontastic 3D” — narzedzie do tworzenia wiasnych historii matematycznych, gdzie dzieci
mogag wplatac liczby i dziatania w narracje.

e ,Minecraft Education: Math” — eksploracja $wiata i rozwigzywanie zagadek
matematycznych w srodowisku gry.

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
obowiazujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczego6lnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzgledniaé¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatléw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy 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 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
by¢ 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,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktdre 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),
ktéra mozna sterowaé 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¢ mozliwosc
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystac z utatwieh dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwala¢ na dostep do wszystkich
obszarow interfejsu uzytkownika;
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8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujacych,
m.in. czytnikdw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

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

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé 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, dysleksja),

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

e 7z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

e stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontéw,

mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;

stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;

umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementdw interfejsu;

umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementow interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, réznych w zaleznosci od

zdarzen;

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

e - 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 odréznienia 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;

e uzytkownicy niewidomi powinni moéc skorzysta¢ z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

e stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;
e dodanie napisow i transkrypcji do tredci audio i wideo;
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e mozliwos¢ modyfikaciji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadéw tresci;

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

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

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

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

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

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

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

uzywanie wyjasnienia skrotéw;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spojnego 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 ekranéw:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

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

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla os6b z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réoznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegoélnych 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 ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatlow”.

e Ekran startowy wraz z ustawieniami gry:

o  Wybdr trybu dodawania lub odejmowania.

o  Wybdr ilosci graczy 1-3.

o  Wybdr koloru podswietlania pdl na planszy oraz ramki kontrolne;j.

o Losowanie kolejnosci rzutu kostka.

e Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabuta i narracja: Wprowadzenie narracji prowadzacej gracza przez rozne etapy
gry, dostosowanej do poziomu trudnosci oraz wyboru miedzy dodawaniem i
odejmowaniem.

o Zadania i wyzwania:

m rzut kostkg wg ustalonej kolejnosci,

m dodanie (/odjecie) liczby wyrzuconych oczek do pola na planszy z
ostatniego poprawnego ruchu (w pierwszym ruchu bedzie to 1+liczba
oczek/20-liczba oczek) — wpisanie do ramki kontrolnej, informacja zwrotna
0 poprawnosci:

- poprawny wynik pozwala graczowi wpisa¢ sume/réznice
na odpowiednie pole na planszy (podswietlenie wybranym
kolorem),

- w przypadku btednego wyniku, gracz traci kolejny rzut
kostka,

= w przypadku btednego wpisania wyniku, sygnalizacja btedu (np. kolorem
czerwonym),

m  koniec etapu w przypadku przekroczenia przez jednego z graczy pola
mety (w przypadku odejmowania ,0),

m  mozliwos¢ przejscia do kolejnego etapu badz zakonczenie gry,

m zwycieza gracz ktéry ma najwiecej poprawnie wpisanych wynikéw (pél
podswietlonych jego kolorem).

o Plansza:

m 3 etapy gry — na kazdym inna ilo$¢ pdl: 20, 50, 100,

m 1-wsze pole ma wpisang liczbe 1, pozostate puste (w przypadku
odejmowania 20, 50, 100 w zaleznosci od etapu),

m z boku planszy ramki kontrolne kazdego z graczy,

m  kostka losuje cyfry od 1-6 na poziomie 1-wszym i 2, 1-10 na poziomie
3-cim.

o Adaptacyjnos¢: Dostosowanie ilosci oczek na kostce w zaleznosci od poziomu
trudnosci:

m Poziomy 1i 2: Kostka losuje liczby od 1 do 6.

m Poziom 3: Kostka losuje liczby od 1 do 10.

e Interakcja i system podpowiedzi:

o System podpowiedzi: btad wpisania poprawnego wyniku w zte pole na planszy
gracz moze poprawi¢ (jedna dodatkowa szansa), w przeciwnym wypadku strata
kolejki.

o Dialogi i wybory:

- opcje wyboru trybu gry, ktére wptywajg na rozgrywke.
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- dialogi lub wskazéwki po kazdym btednym ruchu, informujace o
konsekwencjach btedu i dostepnych mozliwosciach poprawy.
e Nawigacja i eksploracja swiata gry:

o Mapy i orientacja w przestrzeni:

m Interaktywna plansza przedstawiajgca pola odpowiednie dla kazdego
poziomu trudnosci (20, 50, lub 100 pdl).

m  Mozliwos¢ podgladu aktualnej pozycji kazdego gracza oraz dostepnych
pdl do wpisania wynikow.

o System zadan i osiggnie¢: Funkcja wyswietlajgca postepy kazdego gracza w
formie liczby poprawnych wynikéw, z mozliwo$cig podgladu liczby wygranych pdl
(podswietlonych wybranym kolorem).

e Sledzenie postepow:

o Zapisywanie i wznawianie: Mozliwos¢ zapisu stanu gry oraz wznowienia od
ostatniego zapisanego punktu, aby umozliwi¢ dtuzszg rozgrywke w dogodnym
czasie. Funkcja automatycznego zapisywania postepéw po kazdym poprawnym
wpisie.

o Profilowanie gracza:

m System zapisywania wynikoéw i postepdw gracza w oparciu o zdobyte pola
oraz ilos¢ poprawnych odpowiedzi.
m  Mozliwos¢ dostepu do historii wynikéw z poprzednich rozgrywek.
e Integracja edukacyjnych celéw gry:

o Cele edukacyjne: Cele gry powinny by¢ widoczne dla graczy oraz nauczycieli i
uwzglednia¢ rozwijanie umiejetnosci dodawania oraz odejmowania w pamigci,
¢wiczenie logicznego myslenia i strategii.

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:
m  Opcje wyboru poziomu trudnosci oraz liczby zadah do wykonania.
m  Mozliwosé ukrywania lub odkrywania okre$lonych zadan lub pdl planszy w
celu dostosowania trudnosci rozgrywki do poziomu ucznia.

o  Wybor scenariuszy i zasobow: Mozliwos¢ wyboru i konfiguracji elementow gry,

takich jak plansza (dodawanie/odejmowanie) oraz liczba i wyglad pdl na planszy.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

e Mechanizmy pomiaru i raportowania postepéw:
o Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: Mozliwo$sé monitorowania wynikéw
uczniéw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.
o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportéw z wynikami i postepami
uczniéw, wspierajgca ocene edukacyjna.
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