SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Strefowos¢ srodowiska przyrodniczego na Ziemi

Numer materiatu 1.8

Autorzy scenariusza Ryszard Przybyt, Magdalena Jankun

Weryfikacja WCAG Zespot ekspertow ds. WCAG (Dominika Gaponiuk, Agnieszka
Brodowska, Urszula Grygier, Lukasz Mrozinski)

Weryfikacja zatozen Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatéw pod

techniczno-informatycz | wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,

nych Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa lwona Tkacz

Rodzaj multimedium escape room

Wykorzystanie AR lub standardowa 2D lub 3D

VR O AR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ OVR

VR - wirtualna rzeczywisto$¢

Etap(y) edukacyjny dla lll etap: Liceum / technikum zakres rozszerzony
ktorych przeznaczony
jest materiat

Przedmiot(y) do nauki biologia,
ktorych przeznaczony geografia,
jest materiat matematyka

2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Uczniowie przechodzg przez poszczegdlne pokoje, z ktérych kazdy dotyczy jednej ze stref
klimatycznych na Ziemi. Rozwigzujg zadania dotyczace powigzan elementow $rodowiska -
klimat-roslinno$¢-gleby oraz czynnikéw, ktére zaburzajg strefowosc.

Uczniowie na podstawie uzyskanych/odkrytych informacji rozpoznajg nazwe strefy Srodowiska
przyrodniczego, kitorg reprezentuje dany pokoj. Liczba pokoi odpowiada liczbie stref. Nastepnie
rozwigzujg zadania dotyczgce powigzan elementéw s$rodowiska - klimat- roslinnos¢ - gleby oraz
czynnikéw, ktére zaburzajg strefowos¢.

Cel og6liny materiatu

Formutowanie prawidtowosci dotyczacych strefowego zréznicowania srodowiska przyrodniczego na
Ziemi.
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Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Geografia
Uczen:

identyfikuje prawidtowosci dotyczace zréznicowania srodowiska przyrodniczego na Ziemi;
wyjasnia strefowe wystepowanie zjawisk przyrodniczych;

przedstawia gtéwne cechy srodowiska przyrodniczego stref od réwnikowej do polarnych;
identyfikuje na przyktadach wspétzaleznosci elementéw srodowiska przyrodniczego w
strefach od rownikowej do polarnych;

e wyjasnia wptyw astrefowych czynnikéw przyrodniczych na modyfikowanie zjawisk
strefowych na Ziemi.

Biologia
Uczen:

e wymienia gtdbwne czynniki geograficzne ksztattujgce réznorodnos¢ gatunkows i
ekosystemowa Ziemi (klimat, uksztattowanie powierzchni); podaje przyktady miejsc
charakteryzujgcych sie szczegdélnym bogactwem gatunkowym; podaje przyktady endemitow
jako gatunkéw unikatowych dla danego miejsca regionu; wykazuje zwigzek miedzy
rozmieszczeniem bioméw a warunkami klimatycznymi na kuli ziemskie;.

Matematyka
Uczeh:

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

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Uczestnicy trafiajg do poszczegodlnych pokojow/stref.

Etap 1

Pierwszym zadaniem w tym etapie jest rozpoznanie tego, w jakiej strefie sie znajdujg. Na podstawie
odkrywanych w pokoju fragmentéw informacji, np. zdjeé, opiséw z podrézy, diagraméw
klimatycznych, danych klimatycznych, gleb itp. rozpoznajg nazwe strefy. Sam pokdj moze byc¢ tez
odpowiednio zainscenizowany, jednak zbyt duze wyposazenie go w graficzne elementy
przedstawiajgce poszczegolne strefy sprawi, ze bedzie to zbyt tatwe do odgadniecia.

Pokdj 1 - Strefa réwnikowa
Pokdj 2 - Strefa zwrotnikowa
Pokdj 3 - Strefa umiarkowana
Pokdj 4 - Strefa podzwrotnikowa
Pokoj 5 - Strefa okotobiegunowa

Etap 2
Po rozpoznaniu nazwy strefy danego pokoju, uczestnicy rozwigzujg zadania dotyczace powigzan
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elementoéw srodowiska - klimat-roslinnosc-gleby oraz czynnikéw, ktére zaburzajg strefowosé w tej
strefie. Powinny sie tu tez znalez¢ zadania dotyczace innych elementéw srodowiska przyrodniczego
o charakterze strefowym - np. wietrzenia, procesy geomorfologiczne.

Uwaga: Aby zachowac idee escape roomu do rozwigzania zadan konieczne jest znalezienie przez
uczestnika wskazéwek i skompletowanie przez niego informacji ukrytych w pokoju. Chociaz drzwi do
wszystkich pokoi bedg widoczne od razu, to odpowiedz, ktérg gracz otrzyma w pokoju nr 1 (ktérego
drzwi otwarte bedg od poczatku gry), pasowaé bedzie do “zamka” pokoju nr 2 (drzwi nie muszg by¢
ponumerowane ani utozone po kolei, a raczej zapowiadac i delikatnie nakreslac to, co czeka gracza
w $rodku. W ten sposob odnalezienie drzwi, do ktérych pasuje “kod” znaleziony w poprzednim
pokoju stanie sie dodatkowym wyzwaniem.)

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla wykonawcy materiatu, ktére muszag
zostac¢ uwzglednione

Etap 1

Uczestnik na podstawie odkrywanych w pokoju fragmentéw informacji, np. zdjeé, opiséw z podrézy,
diagramoéw klimatycznych, danych klimatycznych, gleb itp. rozpoznaje nazwe strefy. Kazdy pokoj
reprezentuje jedng z 5 stref (wymienionych powyzej).

Etap 2
Zadania/polecenia muszg dotyczy¢:
e dopasowania diagramdw klimatycznych do odpowiedniego klimatu,
e analizy diagramoéw klimatycznych i odczytywania wartosci z diagraméw klimatycznych,
e  analizy czynnikéw klimatotworczych, ze szczegoinym uwzglednieniem czynnikow astrefowych
- np. pradéw morskich, uktadu wiatréw, rzezby terenu, wysokosci n.p.m.,
dopasowania lokalizacji na mapie do diagramow klimatycznych,
rozpoznania typu roslinnosci na podstawie zdjec,
dopasowania typu roslinnosci i rodzaju gleby do klimatu,
dostosowania roslinnosci do warunkow klimatycznych,
wspoizaleznosci elementéw Srodowiska przyrodniczego.

Uwaga: Aby zachowac idee escape roomu do rozwigzania zadan konieczne jest znalezienie przez
uczestnika w pokoju jakichs wskazdéwek i skompletowanie przez niego informacji ukrytych w pokoju.

Liczba zadanh dla kazdego pokoju powinna wynosi¢, co najmniej 6. Baza zadan powinna by¢ jednak
wieksza, tak aby przy kolejnej rozgrywce przynajmniej czes¢ zadan byta wymieniona.

Szczegdling uwage nalezy zwrdéci¢ na konstrukcje map i diagramow klimatycznych. Muszg by¢ one
poprawne merytorycznie. Jako przyktad mozna podaé diagramy wykonane w materiale
https://zpe.gov.pl/a/przeczytaj/DUe151zet lub
https://zpe.gov.pl/a/strefy-klimatyczne-swiata/DmEmIv5JX

Opis struktury materiatu

Uczestnik/ gracz wciela sie w role syna zaginionego badacza. W jego wspomnieniach ukazanych na
poczatku gry widzimy wspomnienia zwigzane z wyprawami ojca, gdy bohater byt mtodszy. Teraz,
gdy jest juz mtodym dorostym (moze w wieku, do ktérego gra jest skierowana - czyli 15-17 latka),
trafia na slad po swoim zaginionym od wielu lat ojcu.

Dzieki otrzymanemu listowi trafia do jego pracowni, jednak to dopiero poczatek: zatrzaskujg sie za
nim drzwi, a on sam — wyposazony jedynie w enigmatyczny list nakreslajgcy fabute — staje przed 6
réznymi drzwiami (5 z nich to bedg pokoje zagadek, kazda obejmujgca inng strefe klimatyczna,
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a szoste — wyjscie z pracowni, ktére bedzie mdgt otworzy¢ dopiero, gdy rozwigze zagadki z
wszystkim pozostatych pokoi).

List, ktéry bedzie dostepny caty czas w ekwipunku gracza, moze stuzy¢ jako wskazéwka do
rozwigzywania pierwszych zagadek i w nim dobrze umiesci¢ zasady obowigzujgce w escape roomie
— w jaki sposob np. wktadamy przedmioty z ekwipunku, jak z nich korzystac, na co zwraca¢ uwage
itp. Wskazowki powinny by¢ tez zaprojektowane do pozostatych zadan w materiale, tak aby uczen
mogt z nich skorzystaé na réznych etapach gry. Majg to by¢ jednak wskazéwki naprowadzajace, ale
nie dajgce bezposredniej podpowiedzi.

Gra rozpoczyna sie w tzw. hubie, czyli przestrzeni, z ktérego gracz ma dostep do wszystkich pokoi.
Pierwsze drzwi od poczatku gry bedg uchylone — to pokdj nr 1, ktéry dotyczy strefy rownikowe;j.
Dostepne w nim zagadki powinny by¢ najprostsze: ich stopniowanie powinno sie zwiekszaé

w kazdym pokoju.

Po kliknieciu na pokdj gra przenosi nas do jego wnetrza. Mamy dostep do catego pomieszczenia
obserwowanego z boku, ktéry wypetniony jest réznorodnymi elementami — pamigtkami po
zaginionym ojcu-badaczu i jego rzeczami osobistymi.

List, ktéry otrzymujemy na poczatku gry, naprowadza nas na trop: musimy podgzy¢ sladami ojca,
ktory na przestrzeni swojej podrozy zostawiat dla nas rozmaite wskazowki na temat swojego
podrézy — tak, by kto$ niepowotany nie mogt za nim trafic. Uczestnik musi wykorzystaé swojg
wiedze (w domysle dziecka podréznika-badacza) by odnalez¢ zaginionego rodzica. Jak ma to
wygladaé?

1. Pierwszym etapem kazdego pokoju powinno by¢ poprawne nazwanie strefy klimatycznej, do
ktérej sie on odnosi. Te uczestnik powinien wpisa¢ na duzej mapie dostepnej w kazdym
pokoju, na ktérej te sg oznaczone. Moze to zrobi¢ obserwujgc otoczenie: w pokoju powinny
znalez¢ sie np. fragmenty roslin czy zwierzgt zamieszkujacych te strefe, a takze
odpowiednie elementy ubioru, zdjecia czy dane klimatyczne (temperatura, gleby itd.

w formie porozrzucanych notatek).

2. Kolejnym etapem, gdy uczestnik poprawnie wskaze dang strefe, jest rozwigzanie zagadek —
klasycznych dla escape roomu w Swiecie rzeczywistym. W kazdym pokoju powinno znalez¢é
sie minimum 6 wiekszych zagadek “popychajgcych” fabute do przodu, ale takze kilka
szczegotéw, ktdre majg stuzy¢ jako swoista “zmytka”, nie pomagajgc nam posungc sie dale;.
Np. moze by¢ to odpowiednie wskazanie szerokosci geograficznej na mapie, ktére pozwoli
nam otworzy¢ globus. W nim moze by¢ ukryty klucz do znajdujgcej sie w pokoju szafki, w
ktorej czekaé nas bedzie kolejna zagadka — na przyktad dopasowanie szczgtkéw/zdjeé
zwierzat czy notatek ojca w kolejnosci chronologicznej. Zagadki majg by¢ zrealizowane w
taki sposéb, aby zapetnity czas gry.

3. Rozwigzanie wszystkich zagadek w danym pokoju i przeczytanie znajdujgce;j sie
w ostatniej skrytce notatki z kodem od naszego ojca powinno wskazaé nam, gdzie ten udat
sie dalej — jakg strefe klimatyczng odwiedzit. Na podstawie tych informacji powinnismy
znalez¢ kolejne drzwi w hubie, do ktérych posiadany przez nas kod pasuje. Nie ma
ograniczenia czasowego ha wykonanie wszystkich zagadek w pokoju.

4. Przenosimy sie do kolejnego pokoju, wskazujemy strefe klimatyczng i rozwigzujemy dalsze
zagadki. Otrzymanie ostatniego kodu z pokoju zwigzanego ze strefg okotobiegunowa
pozwoli nam otrzymac dostep do ostatnich drzwi, za ktérymi kryje sie zaréwno wyjscie, jak i
zakonczenie i gry i rozwigzanie zagadki naszego zaginionego ojca (moze by¢ to lokacja
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jego przebywania — na przyktad na Polskiej Stacji Antarktycznej lub Polskiej Stacji Polarnej
na Spitsbergenie.) Na koniec gry uczestnik moze zobaczyé ponowne spotkanie rozdzielonej
rodziny.

Mechanika materiatu

Uczestnik po dostaniu sie do pokoju (moze by¢ do niego przeniesiony), musi mie¢ mozliwosc
rozgladania sie po pokoju i zblizania sie jego czesci i przedmiotow (moze “zbliza¢ sie” skokowo.
Pokdj jest widziany przez uczestnika podobnie jak ma to miejsce na Street View w Google Maps.

Uczestnik otwiera przedmioty, w ktérych ukryte sg informacje poprzez klikniecie myszka. Warto, by
nasz bohater miat na ich temat wtasne przemysilenia i informacje — mogg one kojarzy¢é mu sie z
zaginionym ojcem.

tatwiejszg do zrealizowania alternatywg moze by¢ dostep do catego pokoju od razu po “wejsciu” do
jego wnetrza. Dzieki temu tatwiej moze by¢ potgczy¢ ze sobg wszystkie watki i trudniej bedzie sie
zgubic.

Grafika

Grafika - Ogdélny styl i wytyczne:

1. Estetyka ogdlna:
o  Styl graficzny zabawny, ale dostosowany do grupy docelowej (15-17 lat).
o Kolorystyka stonowana, z dominacjg barw charakterystycznych dla
przedstawianych stref klimatycznych.
2. Gtowne zatozenia:
o Woprowadzenie jednolitej stylistyki w kazdym pokoju, aby obnizy¢ koszty
réznicowania.
o Ograniczenie elementéw animowanych i rozbudowanie statycznego tfa.
o Dostosowanie liczby szczegétowych obiektéow do kluczowych elementéw

https://zpe.gov.pl/a/strefy-klimatyczne-swiata/DmEmIv5JX
o Tiai przedmioty muszg subtelnie sugerowaé odpowiedzi, nie bedac zbyt

oczywistymi.

o Kazdy pokdj powinien odzwierciedla¢ atmosfere i klimat danej strefy, bez
przesadnej szczegotowosci (np. fragmenty zamiast petnego odwzorowania
krajobrazu).

3. Rodzaj grafiki: W przypadku gry 2D kreska powinna by¢ dosy¢ wyrazna, zeby nie zgubié
szczegotéw poswieconych elementom zagadek - jesli mozliwe jest zrealizowanie ich w
formule pixel-art bez straty na czytelno$ci. Jesli nie, to mozna postawi¢ na inny design. By¢
moze anime? Zabawna kreska moze by¢ stylizowana na retro gry — klasyki gatunku point
and click, takie jak Broken Sword. W przypadku gry 3D dobrym punktem wyjscia jest
estetyka gry We Were Here.

Grafika dla hubu:

e Centralne pomieszczenie z szescioma drzwiami.
e Design pracowni ojca podréznika, z wieloma widocznymi przedmiotami naukowymi i
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pamigtkami.
e Elementy fabularne w tle: np. fotografie podréznicze, mapy z notatkami, kompas na stole.
o Oswietlenie punktowe na drzwi, ktére majg przyciggng¢ uwage gracza. Pierwsze drzwi
(strefa rownikowa) sg delikatnie uchylone, z widoczng poswiata.

Grafika dla poszczegdlnych pokoi (stref klimatycznych):
Pokdj 1 — Strefa rownikowa:

e Dominujg intensywne zielenie i ciemna gleba. Tio wypetnione motywami tropikalnymi:
winoro$le, palmy, paprocie.

e Elementy takie jak: egzotyczne kwiaty, fragmenty skory weza, odgtosy dzungli (moze by¢
subtelny efekt dzwiekowy).

e Stot z notatkami ojca, gdzie znajdg sie diagramy klimatyczne (np. wysoka temperatura, brak
opadoéw sezonowych).

Pokdj 2 — Strefa zwrotnikowa:

e Odcienie zofci i piasku. W tle pustynny krajobraz: wydmy, kaktusy, storice w zenicie.
e Na podtodze fragmenty map, ktére prowadzg do zagadki. Klimatyczne elementy takie jak:
amfora z wodag, $lady zwierzat pustynnych.

Pokdj 3 — Strefa umiarkowana:

e Scenografia przypominajgca las lisciasty: brgzy, zielenie, opadajace liscie.

e Drobne elementy jak fragmenty korzeni, kawatki drewna, zdjecia charakterystycznych
gatunkéw zwierzat.

e Diagramy klimatyczne w formie ukrytych stron w starym podreczniku.

Pokdj 4 — Strefa podzwrotnikowa:
e Tlo przedstawiajgce krajobraz srédziemnomorski — oliwki, winorosle, skaliste zbocza.
e Na pdtkach naczynia z przyprawami, ziota w suszonych peczkach. Elementy takie jak: stara
karta z nazwami roslin.
Pokdj 5 — Strefa okotobiegunowa:
e Dominuje biel i btekit. W tle widoczna zorza polarna. Fragmenty lodowcow i skat.

e Na biurku ojca pozostawione diagramy termiczne (niskie temperatury, minimalne opady).
e Elementy zagadek: prébki skat, notatki o pingwinach lub niedzwiedziach polarnych.

Interaktywne elementy graficzne w pokojach:
e Przedmioty do kliknigcia powinny by¢ subtelnie wyréznione (np. delikatng poswiata,

zmieniajgcym sie ksztattem kursora).
o Wskazdwki w formie odrecznych notatek, skamieniatosci, narzedzi badawczych.
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Przykladowe inspiracje

Google Earth (Edukacja i eksploracja)

Kategoria: Mapa interaktywna / eksploracja geograficzna

Opis: Narzedzie edukacyjne umozliwiajgce eksploracje map $wiata, kontynentéw i oceandéw z
dynamicznymi danymi i zdjeciami.

Inspiracja: Interaktywnos¢é mapy, mozliwos¢ powiekszania i przeglagdania regionéw Swiata z krotkimi
informacjami.

Wdrozenie w aplikacji: Prosta mapa 2D z elementami informacyjnymi i ciekawostkami
wyswietlanymi po kliknieciu na wybrany kontynent/ocean. Link: https://www.google.pl/intl/pl/earth/

The Room (Escape Room)

Kategoria: Gra logiczna / escape room

Opis: Seria gier typu escape room, w ktérych gracz eksploruje otoczenie i rozwigzuje zagadki oparte
na interakcji z przedmiotami.

Inspiracja: Mechanika interaktywnych zagadek logicznych i eksploracji otoczenia.

Wdrozenie w aplikacji: Stopniowe odkrywanie wskazowek i rozwigzywanie zagadek prowadzacych
do kolejnych etapow gry.

Link:_https://www fireproofgames.com/games/the-r

GeoGuessr (Geografia w grze)

Kategoria: Quizy geograficzne / eksploracja

Opis: Gra edukacyjna polegajaca na odgadywaniu lokalizacji na podstawie zdje¢ z Google Street
View.

Inspiracja: Wykorzystanie rzeczywistych lokalizacji w edukacji geograficzne;.

Wdrozenie w aplikacji: Interaktywne zadania na mapie swiata, np. dopasowanie obszaréw
geograficznych na podstawie podanych wskazéwek. Link:_https://www.geoguessr.com/

Kahoot! (Gry edukacyjne)

Kategoria: Quizy interaktywne

Opis: Platforma do tworzenia quizéw edukacyjnych, umozliwiajgca uczniom odpowiadanie na
pytania w dynamicznej formie z rankingiem i punktacja.

Inspiracja: Mechanika quizoéw, ranking graczy i motywacja przez rywalizacje.

Wdrozenie w aplikacji: System quizéw na czas, punktacja za poprawne odpowiedzi oraz mozliwosé
rywalizacji w rankingu.

Link:_https://kahoot.com/!

Duolingo (Grywalizacja w edukaciji)

Kategoria: Edukacja z elementami grywalizacji

Opis: Aplikacja do nauki jezykow, ktéra wykorzystuje system odznak i celow motywacyjnych, aby
angazowacé uzytkownikow.

Inspiracja: System nagréd i odznak za postepy oraz codzienne wyzwania.

Wdrozenie w aplikacji: Osiggniecia tematyczne i system motywacyjny (np. ,Ekspert od klimatu”,
.Znawca biosfery”).

Link:_https://www.duolingo.com/

National Geographic Kids (Materiaty edukacyjne)

Kategoria: Edukacja przyrodnicza / multimedia

Opis: Strona edukacyjna dla dzieci zawierajgca artykuty, filmy i quizy dotyczgce geografii, przyrody i
ekologii.

Inspiracja: Interaktywne tresci edukacyjne, krotkie materiaty wprowadzajgce w tematyke gry.
Wdrozenie w aplikacji: Krotkie ciekawostki i multimedia jako uzupetnienie quizéw i eksploracji mapy.
Link:_https://kids.national i
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https://www.google.pl/intl/pl/earth/
https://www.fireproofgames.com/games/the-room
https://www.geoguessr.com/
https://kahoot.com/
https://www.duolingo.com/
https://kids.nationalgeographic.com/

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegélnymi potrzebami (Dz.
U. 2 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 materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ 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 mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

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

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

3. posiadaé rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uprosci¢ lub
pomingc¢/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowaé za pomocag myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

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

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

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé¢ na dostep do wszystkich
obszaréw interfejsu uzytkownika;

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaly tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg 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.
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Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilno$ci,

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 typow fontow,
mozliwo$¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattow i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

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

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, 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 mozliwos¢ 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 odrdznienia 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;

uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwo$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania 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 dzwigku dla réoznych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

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;
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projektowanie obstugi za pomoca klawiatury i mowy;

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

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw.

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 skrétow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych 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 ekrandw:

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 przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnosé dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z ré6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowaé¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych 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 — animacja wprowadzajgca.

2. Struktura zagadek i sekwencja rozgrywki:

o Pie¢ lokacji (pokojow) oraz jedno wyjscie. Poczgtkowo dostepny jeden.

o Przejscie przez dany pokdj powoduje otrzymanie klucza pasujgcego do kolejnego
pokoju. Po przejsciu wszystkich — wyjscie z animacja.

o Kazdy pokoj sktada sie z dwéch faz:

Rozpoznanie strefy klimatycznej na podstawie dostepnych wskazéwek
(zdjecia, notatki, dane klimatyczne, opisy podrozy itp.).

2. Rozwigzywanie zagadek - zakres opisany w scenariuszu w punkcie
.Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla wykonawcy
materiatu, ktére muszg zosta¢ uwzglednione”. W kazdym pokoju minimum
6 zagadek gtéwnych.

o Stopniowanie trudnosci: Gra powinna posiada¢ zadania o rosngcym poziomie
trudnosci, wprowadzane stopniowo w miare postepow gracza.

o Powigzane fabularnie cele:

1. Wszystkie zagadki i cele muszg by¢ osadzone w narracji gry o zaginionym
badaczu, ktérego tropem podagza gracz.

2. Rozwigzania zagadek wskazujg fabularnie kolejny etap podrézy ojca.

3. Interakcje-ekwipunek:

o Gracz posiada ekwipunek, w ktérym przechowuje znalezione przedmioty oraz list,
ktory stuzy jako wskazowka.

o Mozliwo$¢ uzywania przedmiotow z ekwipunku do interakcji z otoczeniem (np.
uzywanie kluczy do otwierania zamkoéw).

4. Podpowiedzi i system wsparcia:

o Gracz ma dostep do wskazéwek w formie notatek, a bohater ma mozliwosc¢
dzielenia sie przemysleniami na temat znalezionych obiektow. Sg dostepne po
okres$lonym czasie bez aktywnosci.

o List— element ekwipunku zawierajgcy zasady obowigzujgce w escape roomie,
daje wskazowki do rozwigzywania zagadek.

o Pomoc kontekstowa: Kazda zagadka moze zawieraé pomoc kontekstowa, ktéra
dostarcza szczegdétowych informacji na temat zasad i krokow.

5. Nawigacja w przestrzeni gry:

o Widok pokoju z boku (2D) lub w 3D z mozliwoscig obracania i zblizania sie do
réznych przedmiotow (Street View-style).

o Klikanie na obiekty w pokoju w celu ich interakcji (np. przeszukiwanie szafek,
ogladanie notatek, otwieranie zamkow).

o Orientacja i mapa - dostepna mapa w kazdym pokoju, na ktérej mozna zaznaczy¢
odkryte strefy.

6. Mechanizmy czasowe - brak ograniczenia czasowego.
7. Sledzenie postepéw i mozliwo$é wznowienia gry:

o Automatyczne zapisywanie postepow: Gra powinna automatycznie zapisywac
postepy uzytkownika, umozliwiajgc wznowienie od ostatniego zapisanego punktu.

o Profilowanie gracza: System zapisujgcy wyniki i postepy gracza, co pozwala na
kontynuacje gry od miejsca, w ktérym przerwat.

8. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci zagadek:

1. Interfejs do konfiguracji poziomu trudnosci przez nauczyciela.
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2. Mozliwosc¢ edycji tresci zagadek w celu dostosowania ich do celéw
edukacyjnych.
o Tworzenie i modyfikacja scenariuszy: Nauczyciele powinni mie¢ mozliwos¢
tworzenia lub dostosowania scenariuszy gry tak, aby odpowiadaty specyfice zaje¢
np. przez wybor odpowiednich wyzwan lub fabuty.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatéw”.
1. Mechanizmy pomiaru i raportowania wynikow:

o System raportéw dla nauczycieli: Escape roomy mogg zawieraé mechanizm
tworzenia raportéw z wynikami, ktére umozliwiajg nauczycielom analize osiggnie¢
postepow ucznidw.

o Podsumowanie wynikéw dla uzytkownikéw: Po zakonczeniu rozgrywki uzytkownik
powinien mie¢ mozliwos¢ przejrzenia swoich wynikow, co wspiera nauke i
identyfikacje obszaréw wymagajgcych poprawy.
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