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Zgtaszajgcy wyzwanie: Szkota Podstawowa im. Stefana Zeromskiego w
Poniatowej

Nazwa wyzwania: Serwis www pozwalajgcy na podnoszenie poziomu
znajomosci jezyka angielskiego wsrod dzieci poprzez gre online

Geneza
Jakie jest tto prowadzqce do decyzji o zajeciu sie tym przedmiotem? Jaka historia temu towarzyszy?

Jako szkota obserwujemy problemy zwigzane z aktywizacjg uczniéw do dodatkowej nauki jezyka
angielskiego poza godzinami lekcyjnymi. Nauczyciele prébujg zaktywizowac uczniéw m.in przez
zadawanie prac domowych czy dodatkowych zadan nieobowigzkowych.

Uczniowie podchodzg do tych metod z duzg niechecia, czesto “mechanicznie” wykonujgc zadania
.na prosbe” rodzicéw lub pod grozbg stabej oceny. Szczegélnie dzieci klas najmtodszych maja
problem z systematycznoscia. Niejednokrotnie prace domowe wymagajg zaangazowania rodzicow.

W zwigzku z powyzszym nasza szkota poszukuje rozwigzania, ktére umozliwitoby nauczycielom
zadawanie dodatkowych materiatow do nauki stow i zwrotéw w jezyku angielskim w formie gier
dostepnych na komputery/inne urzadzenia cyfrowe, wierzac, ze taka forma nauki bytaby atrakcyjna
dla dzieci.

Widzimy, ze wiekszo$¢ rozwigzan edukacyjnych online posiada bardzo mato atrakcyjng forme
wizualng, jak i proponowane przez nie mechaniki grywalnosciowe sg mato wciggajgce i na bardzo
krotko utrzymujg zainteresowanie dziecka. Pewnie dlatego, ze odbiegajg w ten sposéb w znacznym
stopniu od wspotczesnych, dystrybuowanych w modelu free to play komercyjnych gier mobilnych i
przegladarkowych, do ktérych dzieci majg tatwy dostep. Dzieciaki, szybko sie do gier edukacyjnych
zniechecajg, wydajg im sie po prostu nudne.

Dochodzi do tego problem niedopasowania wiekowego. Dla dzieci szkolnych, gry edukacyjne
tworzone sg wielokrotnie w klimacie i estetyce przedszkolne;.

Kolejnym wyzwaniem jest takie przygotowanie gry, aby dzieci nie identyfikowaly ich jedynie z
~pomoca edukacyjng - aby ,maskowaty” warstwe edukacyjna.

Aby wyjs¢ temu naprzeciw, rozgrywka powinna by¢ dynamiczna, tak by nauka dokonywata sie ,,przy
okazji”. Dzieci powinny dobrze bawic sie w czasie catego procesu. Powinna by¢ mozliwos¢ wybrania
postaci, ktorymi beda graty. Z biegiem rozgrywki jako nagrode za wyniki, dzieci powinny moc rozwija
umiejetnosci postaci, jak i modyfikowac ich ubiér i wyglad (customizacja), dzieki czemu bedg bardziej
zaangazowane i czesciej bedg wracac do gry. Miejscem gdzie bedzie mozna przeprowadzi¢ wymiane
punktow zdobytych w czasie gry na elementy ubioru, akcesoria, bedzie wirtualny ,sklep z
nagrodami”. Jest to mechanika zastosowana w wielu grach i wierzymy, ze réwniez w tym rozwigzaniu
bedzie pomocna.
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Cel projektu
Co chcemy zamdéwic, uwzgledniajqgc, jak to, co zamawiamy odnosi sie do wizji tego ,po co to robimy"?

Stworzenie serwisu edukacyjnego www, ktory poprzez gre online bedzie wprowadza¢, uczyc i
testowad znajomosc¢ stow i zwrotdw z jezyka angielskiego na poziomie A1. Serwis www powinna by¢
dostepny poprzez przegladarke internetowg na komputerach osobistych. Jednoczesnie powinien
powstac serwis internetowy dla nauczycieli, w ktorym bedzie on mogt przydziela¢ dostep do aplikacji
dla swoich uczniéw.

Gra zastosowana w procesie edukacyjnym powinna:
A) Pod katem wizualnym przypominac popularne gry online
b) Uzyty rodzaj/rodzaje gry powinny by¢ wciggajace, sprawiac przyjemnos¢ uczniom

c) Wprowadzone elementy grywalizacji - oprocz gry powinien znajdowac sie w niej sklep
wymieniajgcy zdobyte punkty na wirtualne nagrody

Serwis powinien zawierac co najmniej jedng mechanike gry online, ktéra bedzie tak zaprojektowana

by:
a) wprowadzi¢ nowe stownictwo z odpowiedniego zakresu

b) zapewni¢ zabawy w grze zapewniajgce interakcje ucznia i przez to uczacg stownictwa

) testowac poziom przyswojenia wiedzy i ewentualnie ponownie wprowadzac i uczy¢ stownictwa,
ktére nie zostato przyswojone

Mechanika powinna nawigzywac do popularnych, dynamicznych gier zrecznosciowych np. Subway
Surfers czy Sonic Dash.

Oczekiwania Odbiorcow
Jakie korzysci odniosqg poszczegdini odbiorcy? Co w ich codziennej pracy zmieni to wdrozenie?
Uczniowie:

e poznawanie i utrwalanie zdolnosci jezykowych w przyjemnej formie,
e dostep do rozwigzan edukacyjnych z poziomu komputeréw osobistych
e monitoring wiasnych postepéw.

Nauczyciele:

e mozliwos¢ zaproponowania alternatywnej formy “prac domowych”, ktére bedg wykonywane
Z przyjemnoscig przez dzieci,
e mozliwos¢ doboru pakietow stow z réznych zakreséw A1: np. dom, wakacje, podréz, szkota.
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Rodzice:

e mozliwos¢ otrzymywania powiadomien o postepach dziecka,
e kontrola nad realizowaniem zadanych przez nauczyciela zadan,
e brak koniecznosci wspierania dziecka w nauce poza szkota.

Odbiorcy
e Dzieci - uczniowie klas 0-3 na poziomie angielskiego A1
e Nauczyciele angielskiego

e Rodzice dzieci klas 0-3

Oczekiwany czas wdrozenia
Czas od podpisania umowy do dostarczenia ostatniego elementu wdrozonego produktu.

Biorgc pod uwage czas na stworzenie platformy pozwalajgcej na realizacje podstawowych
funkcjonalnosci wraz z wytworzeniem materiatéw, zaktadamy, ze wdrozenie mogtoby nastgpi¢ w Il
semestrze roku szkolnego 2022/2023.

Oczekiwane gtéwne funkcjonalnosci systemu
Gtéwne funkcjonalnosci systemu:

Kluczowg funkcjonalnoscig jest stworzenie serwisu edukacyjnego dostepnego na przegladarce
internetowej na komputerach osobistych, opartego o gre edukacyjna.

Aplikacja powinna w wersji podstawowej pozwala¢ na zadanie dzieciom do nauki minimum 50
stébwek/zwrotow.

Wskazniki realizacji (KPI)
Stworzenie serwisu, w ktébrym mozna uczy¢ sie nowych stéwek oraz zwrotéw .

Umieszczenie w nim 50 stoéwek/zwrotéw
Stworzenie serwisu dla nauczycieli z mozliwoscig generowania dostepéw dla uczniéw
Przeprowadzenie ankiety satysfakcji wsrdd dzieci biorgcych udziat w badaniu.

Cel: minimum 70% dzieci poleca takg forme nauki

Sposé6b dostarczenia i weryfikacja rozwigzan

W jaki fizycznie sposob zamawiajgcy bedzie weryfikowat rozwigzania? Jak bedzie wyglgdat ten proces?
Bedzie kompilowac dostarczony kod? Oczekuje dostepu do interfejsu aplikacji postawionej na serwerach
wykonawcow?
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e Serwis internetowy dostarczone poprzez przeglgdarke internetowa.

Nauczyciele otrzymajg panel do zarzadzania w formie serwisu webowego, dostepnego po
zalogowaniu. Dane do zalogowania dostarczy pomystodawca.

Kody dla dzieci bedg generowac nauczyciele z poziomu wiasnego panelu.

OCZEKIWANIA INNE NIZ FUNKCJONALNE

Zgodnosc z normgq? Z obowiqzujgcymi w organizacjami standardami?
e Dobdr tresci musi by¢ zgodny z aktualnymi wytycznymi programowymi MEN
e Aplikacja musi spetnia¢ wymagania RODO

e Dostepne wsparcie techniczne dla uzytkownikéw aplikacji

Ryzyka organizacyjne
Gdzie widzimy najtrudniejsze elementy wdrozenia? co moze ,p6jsc nie tak” w trakcie realizacji?

o relatywnie kroétki czas na realizacje projektu

Ryzyka techniczne

Zwigzane bezposrednio z technologig - ograniczeniami licencyjnymi, dostepem dostosowanie wersji
serwisu dla réznych rodzajow komputeréw, systeméw operacyjnych i przeglgdarek. Dobranie
takich rodzajow mechanik gier, ktore aktywizujg uczniéw wywazenie pomiedzy czescig edukacyjng
a czescig zabawowa.
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