SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Strefy klimatyczne i typy klimatéw na Ziemi

Numer materiatu

.4

Autorzy scenariusza

Ryszard Przybyt, Magdalena Jankun

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
VR

AR - rozszerzona rzeczywisto$¢
VR - wirtualna rzeczywistos$¢

standardowa 2D lub 3D
O AR
O VR

Etap(y) edukacyjny dla
ktérych przeznaczony
jest materiat

lll etap: Liceum / technikum zakres podstawowy
lll etap: Liceum / technikum zakres rozszerzony

Przedmiot(y) do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

geografia,
matematyka

2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Planszowa gra dydaktyczna, pozwalajgca na podsumowanie wiadomo$ci, dotyczacych

przestrzennego zréznicowania temperatury powietrza i opadéw na Ziemi, czynnikéw
klimatotwdrczych, klimatoéw i stref klimatycznych. Waznym elementem gry jest analiza map
klimatycznych oraz diagramoéw klimatycznych.

Cel ogdiny materiatu

Podsumowanie wiadomosci, dotyczacych przestrzennego zréznicowania temperatury powietrza
i opaddéw na Ziemi, czynnikow klimatotwoérczych, klimatéw i stref klimatycznych.
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Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Geografia
Uczen:

e przedstawia czynniki klimatotworcze, decydujgce o zréznicowaniu klimatu na Ziemi;

wyjasnia rozktad temperatury powietrza i ci$nienia atmosferycznego na Ziemi;

e rozpoznaje strefe klimatyczng i typ klimatu na podstawie rocznego przebiegu temperatury
powietrza i sum opadow atmosferycznych.

Matematyka
Uczen:

e odczytuje temperature (dodatnig i ujemna);

e odczytuje i interpretuje dane przedstawione w tekstach, tabelach, na diagramach i na
wykresach, np.: wartosci z wykresu, wartos¢ najwiekszg, najmniejszg, opisuje
przedstawione w tekstach, tabelach, na diagramach i na wykresach zjawiska przez
okres$lenie przebiegu zmiany warto$ci danych, np. z uzyciem okreslenia ,wartosci rosng”,
.wartosci malejg”, ,wartosci sg takie same” (,przyjmowana wartosc jest stata”).

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Uczen ma za zadanie przejs¢ gre planszowg, wykonujgc polecenia ukryte pod polami, na ktérych
zatrzyma sie jego pionek/postac. Na ruch pionka/postaci wptywa liczba oczek wyrzuconych
“wirtualng kostkg”. Polecenia dotyczg zaréwno wskazanych powyzej celéw z podstawy
programowej (ok. 80%) jak i innych umiejetnosci z zakresu geografii (ok. 20%). W grze powinny
by¢ zaprojektowane takze pola, ktére premiujg lub “karzg” uczestnika, ktérego pionek/postac¢ stanie
na takim polu - np. cofniecie sie o kilka migjsc, utrata kolejki itp. Liczba pdl na planszy powinna by¢
wieksza niz 70. Gra jest przeznaczona dla od 1 do 4 graczy.

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

Polecenia muszg dotyczy¢:
1. W zakresie wskazanych powyzej celow szczegétowych z podstawy programowe;j:

e obliczania wartosci na podstawie danych klimatycznych: srednia roczna temperatura
powietrza, amplituda roczna temp. powietrza;

e przyporzgdkowania diagraméw klimatycznych lub danych klimatycznych do strefy
klimatycznej;

e przyporzgdkowania diagramow klimatycznych lub danych klimatycznych do lokalizacji
na mapie swiata;

e przyporzadkowania danych, dotyczgcych temperatury powietrza w styczniu i w lipcu do
konkretnych lokalizacji na mapie $wiata;

e przyporzadkowania danych, dotyczgcych opaddw rocznych oraz ich rozkladu w ciggu
roku do konkretnych lokalizacji na mapie Swiata;

e przyporzgdkowania diagraméw klimatycznych lub danych klimatycznych do strefy
klimatycznej;

e przyporzgdkowania diagraméw klimatycznych lub danych klimatycznych do lokalizacji
na mapie swiata;
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e przyporzgdkowania czynnika klimatotworczego, majgcego wptyw na konkretng wartosé
klimatyczng w danym miejscu na Ziemi (np. b. duze lub bardzo mate opady,
sezonowos$¢ opaddw (monsuny), wysokos¢ nad poziom morza, state wiatry i
ekspozycja stokow;

e przyporzgdkowania opisu warunkéw klimatycznych wybranych miejsc na Ziemi do
nazwy klimatu.

2. W zakresie innych umiejetnosci z geografii:

e odczytywania wspétrzednych geograficznych lub wskazania punktéw na mapie na
podstawie wspoétrzednych geograficznych;

e obliczen zwigzanych ze skalg (np. przeliczania odlegtosci na mapie na odlegto$¢
rzeczywistg i odwrotnie);

e obliczania kata padania promieni stonecznych w dniach réwnonocy i przesilen na
podstawie szeroko$ci geograficznych;

e obliczania czasu miejscowego na podstawie diugo$ci geograficzne;.

Polecenia z bloku nr 2 powinny stanowi¢ ok. 20% wszystkich polecen.

Diagramy klimatyczne muszg by¢ poprawnie wykonane, zgodnie z zasadami tworzenia takiego
rodzaju wykreséw i na podstawie sprawdzonych danych. Wszystkie diagramy muszg by¢
wykonane wediug takiego samego wzoru i w poleceniach, w ktérych wystepuje kilka
klimatogramow (poréwnywanie, wybor z kilku mozliwych itp.), muszg by¢ wykonane w tej samej
skali. Konieczne jest, aby wykonawca wskazat zrédto danych klimatycznych.

Opis struktury materiatu

Gra zaczyna sie od powitania i od przedstawienia (lektor lub animowana postac) zasad gry.
Nastepnie pojawia sie pole z wyborem liczby graczy (1-4) i z przyporzgdkowaniem postaci (kilka do
wyboru), ktérg uczestnik bedzie poruszat sie po planszy. Plansza z grg musi zawiera¢ kostke do
gry (zrealizowang w ciekawy graficznie sposéb).

Mechanika materiatu

Ruch wybranej w opcjach gry animowanej postaci jest uwarunkowany liczbg “wyrzuconych” oczek
na wirtualnej kostce.

Uczeh rozwigzuje polecenia ukryte na poszczegélnych polach gry, zaznaczajgc prawidtowg
odpowiedz, w tym wybierajgc odpowiedni punkt na mapie. W przypadku btednej odpowiedzi gracz
cofa sie na poprzednie pole. Baza poleceh musi by¢ wigksza niz liczba pél na planszy (przy
minimum 70 polach na planszy, powinno by¢ minimum 100 polecen) i polecenia dla r6znych
graczy, ktérzy w tej samej rozgrywce stang na tym samym polu - muszg by¢ rézne. Konieczna jest
takze zmiana przyporzgdkowania polecenia do pola na planszy przy rozpoczeciu nowej rozgrywki.

Grafika

Tlo planszy gry

e Mapa stref klimatycznych: Plansza gry powinna miec jako tto uproszczong mape stref
klimatycznych Ziemi, utrzymang w stonowanych, ziemistych barwach. Tto to jest
stylizowane, ale bez zbednych szczegotdw, aby nie obcigza¢ wzroku graczy i nie
zwiekszaé kosztow produkcji grafikg wysokiej rozdzielczosci. Klimatyczne strefy mogg byc¢
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podkreslone réznymi odcieniami w sposob kontrastowy, ale nienachalny. Tto nie wymaga
szczegbtowego odwzorowania geografii.

Elementy planszy i pola do gry

e Pola gry: Pola na planszy maja stylizacje dopasowang do tta, ale z lekkim efektem 3D, co
dodaje im wizualnej atrakcyjnosci bez duzego wptywu na koszty. Pola specjalne (nagrody,
kary) sg oznaczone ikonami — np. wykrzyknik, usmiechnieta buzka lub btyskawica. lkony te
sg proste i jednokolorowe, a jednoczesnie dobrze spetniajg funkcje informacyjne.

Animowane postacie graczy

e Wybor postaci: Gracze mogg wybra¢ sposréd kilku postaci, ktére roznig sie kolorem i
drobnymi elementami wygladu (np. kapelusz, okulary, szalik), ale wszystkie sg wykonane
w prostym, jednolitym stylu graficznym. Postacie sg sympatyczne i majg wyraziste rysy,
aby byty wyraznie widoczne w matej skali.

e Animacje ruchu: Postacie przeskakujg lub ,kroczg” miedzy polami w lekkiej, ptynne;j
animacji — np. wykonujg prosty podskok przy przesuwaniu sie. W stanie oczekiwania na
swoj ruch postacie mogg animowac sie przez drobne gesty, np. machniecie reka,
przestgpienie z nogi na noge. Rados¢ czy smutek mozna wyrazi¢ poprzez prostg zmiane
mimiki lub dodanie kroétkiej reakcji dzwiekowej (np. okrzyk radosci lub westchnienie) —
wszystko w minimalistycznej formie.

Kostka do gry

e Wirtualna kostka: Kostka jest przedstawiona jako lekko animowany szescian, ktérego
powierzchnie zmieniajg sie dynamicznie przy ,rzucie”. Kostka moze mie¢ prostg animacje
obrotu i zatrzymania, co mozna osiggnaé, wykorzystujgc kilka klatek animacji lub gotowe
modele 3D o niskiej rozdzielczosci.

e Estetyka kostki: Kostka jest graficznie dopasowana do planszy i catego interfejsu, co
oznacza spojnosé kolorow, bez dodatkowych efektow swietinych.

Diagramy klimatyczne i dane na mapie

e Diagramy klimatyczne: Diagramy majg jednolity styl graficzny, co zapewnia spojnos$¢
wizualng i ogranicza koszty. Kazdy diagram prezentuje wytgcznie niezbedne informacje
(osie, stupki, etykiety), a wszystkie diagramy sg utrzymane w tej samej kolorystyce i skali.

e Mapy i wskazniki lokalizacji: W przypadku zadan z mapami mozna wykorzystac
podstawowy widok mapy politycznej lub fizycznej z minimalnymi szczegdtami.

Przykladowe inspiracje

Catan Universe / Monopoly

Kategoria: Gra planszowa / strategiczna

Opis: Klasyczne gry planszowe, w ktorych gracze poruszajg sie po planszy na podstawie
rzutow kostka, napotykajgc ré6zne zdarzenia i podejmujgc decyzje strategiczne. W Catan
Universe gracze rozwijajg swoje terytoria, a w Monopoly zarzadzajg finansami i
nieruchomosciami.
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Inspiracja: Mechanika poruszania sie po planszy na podstawie losowania (kostka
wirtualna), interaktywne elementy pél aktywujgce zadania lub wydarzenia (nagrody, kary).
Link: https://catanuniverse.com/en/ |

https://shop.h [-pl
8F4663C79E75

Kahoot! / Quizizz

Kategoria: Quiz edukacyjny / interaktywne testy

Opis: Platformy do dynamicznych quizéw edukacyjnych, umozliwiajgce graczom
odpowiadanie na pytania w czasie rzeczywistym i zdobywanie punktéw za poprawne
odpowiedzi.

Inspiracja: Zasada udzielania odpowiedzi na pytania w dynamiczny i interaktywny sposob,
motywujgcy feedback po kazdej odpowiedzi (np. punkty, podpowiedzi).

Link: https://kahoot.com/ | hitps://quizizz.com/

GeoGuessr / World Geography Quiz

Kategoria: Gra geograficzna / edukacyjna

Opis: Interaktywne gry edukacyjne, w ktorych uzytkownik przyporzadkowuje lokalizacje na
mapie do podanych danych. W GeoGuessr gracz analizuje krajobraz i odgaduje miejsce na
Swiecie, a World Geography Quiz sprawdza wiedze o mapach, strefach klimatycznych i
regionach swiata.

Inspiracja: Interaktywne mapy i diagramy, przyporzgdkowywanie lokalizacji do konkretnych
informacji geograficznych.

Link: https://www.geoguessr.com/ | https:/world-geography-games.com/

Brain Academy / Trivia Crack

Kategoria: Gra logiczna / edukacyjna

Opis: Gry edukacyjne z mechanikg ,wyzwanie - odpowiedz”, w ktérych gracz otrzymuje
losowe zadania dopasowane do poziomu trudnosci i rywalizuje z innymi. Ograniczona liczba
podpowiedzi i system nagréd za szybkie i trafne odpowiedzi motywujg do nauki.

Inspiracja: System losowych zadan, mozliwo$¢ dopasowania poziomu trudnosci do
uzytkownika, ograniczona liczba podpowiedzi, nagrody za poprawne odpowiedzi.

Link: https://www.friviacrack.com/

Duolingo (aspekt gamifikacji i animowanych postaci)

Kategoria: Aplikacja edukacyjna / jezykowa

Opis: Popularna aplikacja do nauki jezykow, ktora wykorzystuje elementy grywalizaciji i
animowanych postaci. Motywuje graczy do regularnej nauki poprzez system odznak,
wyzwan i emocjonalnych reakcji wirtualnego przewodnika.

Inspiracja: Proste, przyjazne animacje postaci jako towarzyszy gry, elementy wizualne
wyrazajgce emocje postaci (radosé, smutek), system nagréd za postepy.

Link: https://www.duolingo.com/

SimCity EDU

Kategoria: Symulacja edukacyjna

Opis: Gra edukacyjna pozwalajgca uzytkownikom zarzadzac¢ miastem i jego zasobami,
uwzgledniajgc czynniki sSrodowiskowe, warunki klimatyczne i rozwéj urbanistyczny.
Inspiracja: Interaktywne scenariusze edukacyjne oparte na rzeczywistych danych,
mozliwos¢ eksploracji tematéw geograficznych i klimatycznych w kontekscie fabularnym.
Link: https://gamesforchange.org/studentchallenge/portfolio/simcity-edu/

DragonBox / Prodigy
Kategoria: Matematyka / wizualizacje edukacyjne
Opis: Gry edukacyjne, ktére upraszczajg ztozone zagadnienia matematyczne poprzez
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interaktywne wizualizacje.
Inspiracja: Uproszczona grafika wykreséw i danych, jasne i czytelne wyswietlanie
informacji na ekranie.

Link: https://www.dragonboxapp.com/ | https://www.prodigygame.com/

Sudoku / Memory

Kategoria: Gry logiczne

Opis: Klasyczne gry rozwijajgce logiczne myslenie, pamiec¢ i zdolnosci analityczne. Ich
minimalistyczny design sprawia, ze sg tatwe do adaptacji w srodowisku edukacyjnym.
Inspiracja: Minimalistyczny design elementéw gry, system sledzenia postepdw i osiggniec,
mechanika stopniowego zwiekszania trudnosci.

Link: https://www.sudoku.com/

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 obowigzujacymi
na dzien ogloszenia 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 materiatéw
edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposdb, jak
wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowac¢ 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 byé
stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

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

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomoca tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscié 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
przetacznik;

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

uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwo$¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwala¢ na dostep do wszystkich
obszaréw interfejsu uzytkownika;

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

Jezeli w materiale bedg wystepowalty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzacg w e-materiat i stanowigcg integralng
catos¢ 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, dysleksja),

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikow ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typéw fontow, mozliwosé
zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementéw;

stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskéw i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielko$ci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, 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$¢ powiekszania
catosci, poszczegdlnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomocg 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
tredci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

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

Ograniczenia stuchu:
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stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idioméw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw multimedialnych
w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesli 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 rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upus¢);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow.

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 spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego 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 czytnikow ekranow:

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 fgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwiekszg dostepnosé¢ dla oséb z réoznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z ré6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien
konsultowaé z ekspertami ORE na poszczegdlnych etapach realizacji projektu konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.
1. Ekran startowy:
o liczba graczy: od 1 do 4.
o tryb rozgrywki: indywidualna lub druzynowa (indywidualna z komputerem).
o wybor postaci: kazdemu graczowi nalezy przyporzadkowac posta¢ (animowang),
ktérg bedzie poruszat po planszy.
o wybdr poziomu trudnosci (podstawowy, sredniozaawansowany, zaawansowany).
2. Struktura fabularna i mechaniki gry:
o Fabutai narracja:

1. Narracja: Gra jest prowadzona przez animowang postac lub lektora, ktory
wprowadza graczy w swiat klimatyczny Ziemi, przedstawiajgc zasady i
cele gry.

2. Cele fabularne: Przejscie planszy, poznanie zagadnien klimatologicznych,
ukonczenie serii wyzwan geograficznych. Mozliwo$¢ wygrania gry poprzez
osiggniecie okreslonego poziomu wiedzy lub zgromadzenie nagrdd za
poprawne odpowiedzi.

o Interfejs:

1. plansza zawierajgca min.70 pdl,

2. animowana kostka do gry -z efektem losowania i wyswietlaniem liczby
oczek,

3. zmienne przypisane zadan (rézne w kazdej rozgrywce, réozne w przypadku
gdy na jednym polu stanie kilka graczy),

4. efekty dzwiekowe podczas wyrzucania kostki, poruszania sie po planszy
oraz odpowiadania na pytania (np. dzwiek sukcesu przy prawidtowej
odpowiedzi),

5. podsumowanie wynikéw z tabelg wynikow, wskazujgcg punktacje kazdego
gracza.

o Zadania i wyzwania: Gry powinny oferowac réznorodne zadania i wyzwania
dostosowane do wieku graczy, z systemem nagrod motywujgcym do dalszej gry:

1. baza min. 100 pytan, kategorie pytan podane w scenariuszu w punkcie
.Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla wykonawcy
materiatu, ktére muszg zosta¢ uwzglednione”, réznorodne pytania réwniez
w postaci interaktywnych map z punktami do wyboru, poréwnania
diagraméw, odczytywania wspétrzednych, itp.,

2. zrdéznicowane pola: pola z pytaniami, pola bonusowe, pola karne.

o Adaptacyjnosé: Warianty trudnosci - mozliwosé wyboru poziomu trudnosci (fatwy,
$redni, trudny) na poczatku gry.
3. Interakcje - animowane postaci poruszajg sie po planszy (np. skacza, chodza) i wyrazajg
emocje (np. rados¢, smutek).
4. Nawigacja i eksploracja swiata gry:
o Interaktywna mapa: Mapa klimatyczna Ziemi jako tto planszy. Gracz ma dostep do
mapy z kluczowymi punktami klimatycznymi, pomocnej w zadaniach z
przyporzadkowaniem danych do lokalizaciji.
o Osiagniecia: System nagrod za zdobywanie okreslonych osiggnie¢ edukacyjnych,
np. ukonczenie sekcji geograficznej lub rozwigzanie serii zadan bez btedow.
5. Sledzenie postepow:
o Zapisywanie i wznawianie: Gracz moze zapisac stan gry na wybranym poziomie i
wznowi¢ od tego punktu. Regularne automatyczne zapisywanie postepu w celu
ochrony danych przed utrata.
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o Profilowanie gracza: Kazdy gracz moze mie¢ osobisty profil, przechowujgcy

informacje o wynikach, osiggnieciach i postepach w grze.
6. Integracja edukacyjnych celéw gry:

o Cele edukacyjne:

1. Zgodnos¢ z podstawg programowag: Gra skupia sie na celach
dydaktycznych z zakresu klimatologii i geografii. Poszczegdlne zadania i
wyzwania sg jasno powigzane z tymi celami.

2. Rozwoj umiejetnosci geograficznych: Rézne typy zadan wspierajg
umiejetnosci z obszaru geografii, jak odczytywanie wspétrzednych czy
obliczanie kata padania promieni.

o Konstruktywny feedback udzielany po kazdym zadaniu, z podkresleniem, co byto
poprawne i wskazéwkami, jesli gracz popetnit btad. Na zakonczenie gry
wyswietlane jest szczegétowe podsumowanie wynikdw gracza, z informacjami o
zaliczonych zadaniach i wskazéwkami do dalszej nauki.

7. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwos¢
wyboru poziomu trudnosci, ustalania kolejnosci lub liczby zadan oraz ukrywania
lub odkrywania wybranych opcji.

o  Wybor scenariuszy i zasoboéw: Nauczyciele mogg konfigurowac elementy gry, takie
jak dostepne scenariusze lub zasoby, ktére bedg uzywane przez uczniow,
dostosowujgc gre do ich potrzeb edukacyjnych.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.
Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:

o Monitorowanie postepow przez nauczyciela: Mozliwos¢ monitorowania wynikéw
ucznidw, 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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