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:,() PODSTAWY

ThingLink to narzedzie, ktore pozwala przeksztatci¢ obrazy, filmy lub
Srodowiska 360° w interaktywne doswiadczenia edukacyjne. Idealnie nadaje
sie do tworzenia wciggajgcych pokoi gier typu escape room z klikalnymi
punktami dostepu, wskazoéwkami i multimedialnymi tamigtéwkami.

URL / Dostep: https://www.thinglink.com/

:.() INFORMACJE DODATKOWE

Wsparcie wielojezyczne: Obstuga wszystkich jezykdw dzieki mozliwosci
wstawienia wtasnego tekstu; interfejs dostepny w jezyku angielskim i innych.

Wymagania techniczne: Zgodnos¢ ze wszystkimi gtownymi przeglagdarkami,
tabletami i smartfonami.

Dostosowanie dla uzytkownikéw SLD: obstuga narracji audio, duze ikony i
wyrazne wskazowki wizualne, co pomaga zmniejszy¢ obcigzenie podczas
czytania.

Koszt i dostep:
e Cena: Freemium / Plany ptatne dla zaawansowanych funkgji
e Ograniczenia planu bezptatnego: ograniczona liczba scen, ograniczone
typy punktéw dostepowych
e Wymagane jest konto lub rejestracja? Tak
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KROK 1: Utwérz konto
Zarejestruj sie na ThingLink za pomocg adresu e-mail, Google lub Microsoft.

KROK 2: Przeslij obraz, zdjecie 360° lub film
Jako podstawe uzyj zdjec klasowych, specjalnie zaprojektowanych pomieszczen
lub ilustracji tematycznych.

KROK 3: Dodaj interaktywne punkty aktywne
Wstaw klikalne ikony zawierajgce tekst, obrazy, dzwieki, tamigtéwki, kody QR lub
linki zewnetrzne.

KROK 4: Potacz wiele scen
Potgcz kilka pomieszczen, aby stworzy¢ kompletne doSwiadczenie ucieczki (np.
,Od biblioteki do laboratorium, a nastepnie do ostatnich drzwi”).

KROK 5: Publikuj i udostepniaj
Udostepnij gre za pomocg linku lub osadz jg na stronach internetowych,
platformach LMS lub materiatach edukacyjnych w wersji cyfrowe,;.
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:.() PRZYKLADY Z NARZEDZIA

Mozliwe zastosowanie

Przyktad: pokoj zagadek 360°

Mozliwe zastosowanie: Stworzenie wirtualnego pokoju, w ktorym gracze bedg klikac,
aby znalez¢ wskazowki.

Przyktad: Punkt aktywny z ukrytg wskazéwka

Mozliwe zastosowanie: Klikniecie ikony ujawnia kod potrzebny do odblokowania
nastepnego kroku.

Przyktad: Punkt dostepu z podpowiedzig audio

Mozliwe zastosowanie: Gracze klikajg, aby ustysze¢ nagrang wiadomos¢ lub tajng
instrukcje.

Przyktad: Powigzane sceny

Mozliwe zastosowanie: Potgcz kilka pomieszczen, aby stworzy¢ wieloetapowe gry typu
escape room.

Przyktad: uktadanka obrazkowa

Mozliwe zastosowanie: Wstaw obraz z osadzonymi mini-tamigtdwkami lub ukrytymi

liczbami.
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