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Gra edukacyjna dotyczqca bezpieczenstwa ruchu drogowego oraz stuib
ratunkowych, powstata w ramach projektu Akademia Bezpiecznego
Dziecinstwa realizowanego przez miliTar Artur Kaczmarczyk na podstawie
umowy nr UDA.POKL.03.03.04-00-144/13-00 zawartej z Osrodkiem Rozwoju
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— projekty konkursowe. Projekt realizowany w okresie od 1 kwietnia 2014 do
30 czerwca 2015 roku.
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ROZPOCZYNANIE PRACY

Wymagania sprzetowe

Windows 10/8/7/VISTA/XP

Pentium D 2,5 GHz, 2 GB RAM

Karta graficzna Intel GMA X3100 128 MB RAM (640 x 480)
Direct3D 9

300 MB wolnej przestrzeni dyskowej

Instalowanie

1. Gre mozina pobrac ze strony: http://zasobyip2.ore.edu.pl/

2. Po pobraniu pliki nalezy wypakowac przy uzyciu dowolnego programu archiwizujgcego.
Gra zostanie wypakowana do folderu Akademia. Po wypakowaniu nalezy nie naruszac¢
struktury plikow i folderow oraz nie zmieniac ich nazw.

3. Aby rozpoczqc gre nalezy klikngc¢ dwukrotnie w plik gra.exe o

4. Gra uruchamia sie w oknie o rozdzielczosci 640x480 px. [

Aby zmieni¢ wielkos¢ okna mozna je dowolnie @ konfigurator
rozciggaé, zmaksymalizowac¢ lub uzyc narzedzia Konfigurator.

5. UWAGA! Narzedzie Konfigurator jest przeznaczone dla
zaawansowanych uzytkownikéw. Przy uzyciu Konfiguratora mozna dokonac¢ zmiany ilosci
odswiezen ramki na sekunde, aktywowac synchronizacje pionowgq lub wtgczy¢ petny ekran.

GRA

Po uruchomieniu gry pojawia sie mozliwos¢ witgczenia/wyftqczenia diwieku, wyjscia z gry
lub zapoznania sie ze stopkq autorskg.

rozpocznij gre
[ \L—-
wyjdz z gry
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Wybor ustawien

Aby wybrac¢ posta¢ naleiy klikng¢ lewym
przyciskiem myszy na wybrang postac.
Dostepne postacie: chtopiec KACPER
i dziewczynka JOASIA.

Pl
wybierzetap
. ! Aby wybrac etap gry nalezy klikng¢ lewym przyciskiem
myszy na wybrany poziom. Dostepne poziomy: klasa |
szkoty podstawowej, klasa Il szkoly podstawowej, klasa
1l szkoty podstawowej.

UWAGA! Na etapie gry przewidzianym dla
klasy | szkoly podstawowej role opiekuna
w czasie gry petni policjant, ktory stuzy radq
i zwraca uwage na nieprawidfowe

zaCho Wan’e- Nie motesz jeszcze samodzielnie spacerowaé po miedcie, dlatego
¢de peinil role twojego oplekuna.
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Sterowanie

Aby podczas gry aktywowaé menu akcji nalezy
uzy¢ lewego przycisku myszy. Po wfqczeniu menu porohczente gry
akcji mozna wybrac¢ dowolnq akcje: przeglgdanie / /EM”"“""
zdobytych kart, naciskanie przetqcznika zielonego / /
Swiatta na przejsciu dla pieszych, upewnianie sie |
przed wejsciem na przejscie dla pieszych/ulice, /
powrot do gry. Dodatkowo istnieje mozliwosc ’
.

. .. s . Lewy przycisk myszk
wyftqczenia dzwieku lub wyjscia z gry.

aktywuje menu akcj-
7

Twoja postac
zawsze patrzy w
kierunku kursora

Aby posta¢ mogta sie podczas gry przemieszczac
nalezy trzymac¢ prawy przycisk myszy. Postac
porusza sie w kierunku kursora widocznego na
ekranie.

Nacisnij i
przytrzymaj prawy
przycisk myszki

aby is¢

>rzytrzymaj S$rodkowy
przycisk myszki aby
pojrze¢ w dal

Aby zobaczy¢ wiekszy obszar planszy po ktorej
porusza sie posta¢ nalezy nacisng¢ i przytrzymaé
srodkowy przycisk myszy.
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Zasady gry

Aby ukonczyc gre nalezy:

1. Zebrac¢ odpowiedniq ilos¢ kart wiedzy. Dzieki kartom wiedzy gracz zdobywa
wiedze, ktora bedzie niezbedna do ukonczenia testu wiedzy. Na | etapie gry
nalezy zebrac¢ 6 kart wiedzy, na etapie Il - 8, na etapie Ill — 10. Karty wiedzy
mozna podglgdac i utrwala¢ w dowolnym momencie.

2. Zebra¢ odpowiedniq ilos¢ gwiazdek. Aby przystgpi¢ do testu wiedzy nalezy
zebrac z planszy wszystkie gwiazdki. Na | etapie gry nalezy zebrac¢ 5 gwiazdek,
na etapie Il i lll — po 9.

3. Przejs¢ test wiedzy. Aby ukornczy¢ test jednokrotnego wyboru nalezy M
odpowiedzie¢ poprawnie na wiekszosc¢ pytan.

4. Gracz posiada 3 Zycia. Po utracie wszystkich, gre trzeba rozpoczqg¢ od
poczqtku. Zycie mozna utracié za:

- nierozglgdanie sie przed wejsciem na przejscie dla pieszych lub ulice,

- wchodzenie na sciezke rowerowg,

- wchodzenie na przejscie na czerwonym swietle,

- wchodzenie bezposrednio przed nadjezdzajgcy pojazd.

Aby sprawdzi¢ w ktéorym miejscu planszy znajduje sie
postac nalezy klikngé na symbol mapy po prawej stronie
ekranu.

UWAGA! Na | etapie gry mapa pojawia sie na ekranie
dopiero po wykonaniu zadania ,Podréoz autobusem
szkolnym do szkoty”.

©2 - 1utaj jestes

? - Karty

w - anlk%

Znajd: wszystkie przedmioty
ukryte na mapie
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Przebieg gry

Etap |

Czas rozgrywki — 10 minut

W celu zapoznania z funkcjonalnosciq gry
w poczgtkowej fazie rozgrywki zadaniem gracza jest
wykonywanie polecenn gfosowych podawanych przez
policjanta oraz prezentowanych w formie pisemnej.
Zadaniem gracza jest podqianie za strzatkami
w kierunku przystanku autobusowego.

Nalezy zgodnie z poleceniami policjanta wsigsc¢ do
autobusu szkolnego, ktory przewozi postac
v w kierunku szkofy, gdzie gracz otrzymuje mape
o miasta. Dzieki mapie gracz zna swoje pofozenie
l ' oraz wie w ktérym kierunku powinien sie udac, aby
zebra¢ wszystkie gwiazdki i karty wiedzy. Po
zebraniu wszystkich atrybutéw gracz podgia za
strzatkami w kierunku szkofy gdzie rozwiqzuje test
wiedzy.

X

Kiedy wysiade z autobusu szkolnego i chce si¢ dosta¢
na drugq strong ulicy to musze:

Test wiedzy sktada sie z 6 pytan. Aby
utatwi¢  rozwigzywanie testu uczniom D MNEBANMBANEENNERNNARALALS Y,
i uczennicom klasy | szkoty podstawowej, L5k vl
pytania i odpowiedzi sq czytane przez D SSRRBNARRASEANSRARARE  \aas "
lektora. Pytania dotyczq zagadnien, ktore o3 41
byty przedstawione na kartach wiedzy w R B Tt
zdobytych uprzednio przez gracza. i

\‘\ W Pvtanie nr5 7 & )
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Po zakonrczeniu testu wiedzy (etapu gry)
gracz otrzymuje odznake  Akademii
Bezpiecznego Dziecinstwa. Podany wynik
punktowy stanowi zachete do rywalizacji
zinnymi graczami, a dzieki temu sprzyja
utrwalaniu wiedzy przekazywanej w czasie
gry.

Etap Il
Czas rozgrywki — 20 minut

Na tym etapie gry polecenia i informacje sq przekazywane jedynie za pomocq
komunikatow pisemnych. Zadaniem gracza jest zebranie wszystkich gwiazdek i kart
wiedzy, ktory na tym etapie zostaly umieszczone w cafym miescie. Zwieksza sie dostepny
obszar eksploracji, co umozliwia dfuiszq gre oraz przekazanie wiekszej ilosci przydatnych
informacji. Po zebraniu wszystkich atrybutow gracz przystepuje do testu wiedzy, ktéry na

etapie Il sktada sie z 8 pytan.

Etap 11l

Czas rozgrywki — 30 minut

Oprocz zbierania gwiazdek i kart wiedzy gracz
otrzymuje do wykonania nastepujqce zadania:
- musi zakupic baterie w dowolnym sklepie

- musi przejs¢ przez 4 przejscia dla pieszych
z sygnalizacjq swieting

- musi znalez¢ Tomka i oddac¢ mu zeszyt.
Zadania nie sq zaznaczone na mapie. Gracz
musi sie wykazac sprytem, pomystowosciq
i spostrzegawczosciq.

Tak jak poprzednio po wykonaniu zadan
i zebraniu atrybutow gracz przystepuje do
testu wiedzy, ktory sktada sie z 10 pytan.

f/

GWykonaj zadania dodatkowe

' 1
| ror batane | [ toaeicia ]
ZnajdZ skiep | kup w PrzejdZ przez 4 ZnajdZ Tomka i oddaj
nim baterie do przejécia dia mu zeszyt.
odtwarzacza muzyki pieszych z

sygnalizacjq S\Me!hqb

Zadania nie s3 wyswietlane na mapie,
wykaz sie sprytem i wykonaj je.
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INFORMACJE DLA NAUCZYCIELI | NAUCZYCIELEK®,
CZYLI DLACZEGO WARTO WYBRAC GRE

Wzgledy techniczne

Interfejs uzytkownika: przejrzysty, intuicyjny i fatwy w obstudze.
Dzwiek: tatwo dostepny przycisk wyciszania.
Ustawienia: mozliwa zmiana ustawien; zmiana postaci, poziomu trudnosci

Wzgledy kontekstowe

Grupa wiekowa: zadania i zakres wymaganych umiejetnosci dostosowany do wieku grupy
docelowej.

Jezyk: poziom uzywanego jezyka odpowiedni dla danej grupy wiekowej.

Czas: wstepnie oszacowany czas potrzebny uczniom i uczennicom, aby przejs¢ przez kolejne
poziomy gry i czerpac z nich wiedze.

Osoby niepetnosprawne - wady wzroku: grafika jest przygotowana w sposob czytelny. Do
odczytywania informacji na monitorze mozna uzywac lupy (programu powiekszajgcego
zawartosc¢ ekranu). Dodatkowo | etap gry wyposazono w instrukcje czytane przez lektora.

Wzgledy pedagogiczne

Krzywa nauki: gra pozwala uczniom i uczennicom popetnia¢ btedy na poczgtku gry.
Dozwolone jest chwilowe wejscie na sciezke rowerowq lub jezdnie. Lektor przypomina
o zasadach i obowiqgzkach.

Zawartos¢ edukacyjna: zawartos¢ gry wiqze sie z przerabianym materiatem. Gra jest
czesciq obudowy dydaktycznej programu nauczania dla edukacji wczesnoszkolnej
Bezpieczny start. Tresci i umiejetnosci przekazywane za pomocq gry sq zawarte
w programie, a w scenariuszach lekcji bedgcych czesciq obudowy przewidziano jej
wykorzystanie w toku zajec lekcyjnych.

Jasne wymagania: polecenia w grze sq zrozumiate.

Wyrazny postep: progres w grze jest wyswietlany na monitorze przez caty czas w formie
zdobytych punktow.

Informacja zwrotna: ocenianie dziatan uczniéow i uczennic odbywa sie w delikatny sposob
poprzez udzielanie wskazowek, co pomaga utrzymaé zainteresowanie grq.

Pomoc: instrukcja dotfgczona do gry utatwia prace nauczyciela Ilub nauczycielki.
Przygotowana w popularnym formacie umozliwia wydruk w dowolnym momencie.

! Opis przygotowany na podstawie zalecen dotyczgcych gier wideo zawartych w publikacji Gry wideo w szkole.
Podrecznik nauczyciela, P. Felicia, Bruksela 2009, s. 23-25.
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