SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Transfuzja

Numer materiatu .19

Autorzy scenariusza Marta Czernik, Robert Konieczny

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 (Pawel, Tomaszek, Katarzyna Gagan,

nych Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa Elzbieta Chrabotowska

Rodzaj multimedium gra

Wykorzystanie AR lub standardowa 2D lub 3D
VR 0 AR

AR - rozszerzona rzeczywisto$¢ O VR

VR - wirtualna rzeczywistos$¢

Etap(y) edukacyjny, dla Il etap: SP IV-VIII

ktérych przeznaczony lll etap: Liceum / technikum zakres podstawowy
jest materiat lll etap: Liceum / technikum zakres rozszerzony
Przedmiot(y), do nauki biologia

ktorych przeznaczony
jest materiat

2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Uczen ma za zadanie przeprowadzi¢ test aglutynacji krwi pacjenta, aby dowiedzie¢ sig, jakg ma on
grupe krwi, w celu przeprowadzenia transfuzji. Na trudniejszym etapie gracz rozwigzuje krzyzowki
genetyczne, zwigzane z rodowodami, aby okresli¢ grupe krwi pacjenta. Gra z opcjg na czas i w
trybie multiplayer.

Cel ogolny materiatu

Utrwalenie wiadomosci o oznaczaniu grup krwi i transfuzjach poprzez rozwigzywanie zagadek.
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Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Podstawa programowa z biologii dla szkoly podstawowej:
e wymienia grupy krwi uktadu ABO i Rh oraz przedstawia spoteczne znaczenie
krwiodawstwa;
e wyjasnia dziedziczenie grup krwi cztowieka (uktad ABO, czynnik Rh);

Podstawa programowa z biologii dla liceum/technikum - poziom podstawowy:

e wyjasnia istote konfliktu serologicznego i przedstawia znaczenie podawania przeciwciat
anty-Rh;

e zapisuje i analizuje krzyzowki (w tym krzyzéwki testowe) oraz okres$la
prawdopodobienstwo wystgpienia okreslonych genotypéw i fenotypow oraz stosunek
fenotypowy w pokoleniach potomnych, w tym cech warunkowanych przez allele
wielokrotne;

e analizuje rodowody i na ich podstawie ustala sposob dziedziczenia danej cechy.

Podstawa programowa z biologii dla liceum/technikum - poziom rozszerzony:

e wyjasnia istote konfliktu serologicznego i przedstawia znaczenie podawania przeciwciat
anty-Rh,

e zapisuje i analizuje krzyzowki (w tym krzyzéwki testowe) oraz okresla
prawdopodobienstwo wystgpienia okreslonych genotypow i fenotypdw oraz stosunek
fenotypowy w pokoleniach potomnych, w tym cech warunkowanych przez allele
wielokrotne;

e analizuje rodowody i na ich podstawie ustala sposob dziedziczenia danej cechy.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Uczen ma za zadanie pobra¢ krew od pacjenta, aby jg oznaczy¢ w systemie ABO oraz pod katem
czynnika Rh. Nastepnie przeprowadza test aglutynaciji: pipetg naktada pobrang krew do dotkéw na
ptytce, a nastepnie dodaje do tej kropli inng pipetg standard surowiczy (do kazdego standardu inna
pipeta). Wazne, aby na ptytce byly juz napisy, jaki standard surowiczy ma by¢ dodany. Uczen
analizuje wynik testu w postaci obecnosci lub nieobecnoéci skrzepu w probdéwce, wnioskuje, jakg
grupe krwi ma pacjent - wybiera z proponowanych. W nastepnej czesci gracz wybiera mozliwe
grupy krwi do transfuzji.

Na trudniejszym etapie gracz rozwigzuje krzyzowki genetyczne z rodowodami, aby okresli¢ grupe
krwi pacjenta.
Gra w trybie single lub multiplayer (na podobnej zasadzie jak w Kahoot).

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

Gra powinna by¢ przygotowana zgodnie z obowigzujgcg wiedzg naukowg. Wykonawca powinien
mie¢ wiedze merytoryczng o oznaczaniu grup krwi. Materiat powinien by¢ zaprezentowany w
sposob kreatywny i atrakcyjny dla uczniéw.
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Opis struktury materiatu

Uczen pobiera krew pacjentowi (lezgcemu lub siedzgcemu), nastepnie nakrapla jg do dotkéw na
ptytce, po czym dodaje odpowiedni standard surowiczy. Kazdg czynnos¢ robi inng pipetg (wyraznie
nalezy pokazac¢, ze np. zmienia koAcowki).

Przyktadowe poziomy:

Po dodaniu surowicy z przeciwciatami anty-A krwinki zlepiajg sie, tworzgc skupiska o
nieregularnym ksztalcie zawieszone w zéttym ptynie. Po dodaniu do kolejnej kropli krwi surowicy z
przeciwciatami anty-B zlepianie krwinek nie zachodzi - dodanie surowicy nie ma wptywu na wyglad
badanej probki. Do trzeciej kropki krwi dodawana jest surowica z przeciwciatami anty-Rh, ktéra nie
ma wptywu na wyglad badanej prébki, nie zachodzi zlepianie krwinek.

Uczeh ma za zadanie wybra¢ grupe krwi ARh-. W nastepnej planszy ma wybra¢ grupe krwi, jaka
moze by¢ temu pacjentowi przytoczona - gracz powinien wybra¢ grupe ARh- i/lub ORh-.

Kolejny przyktad:

Poczatek analogicznie jak wczesniej. Po dodaniu surowicy do krwi we wszystkich trzech
probowkach pojawiajg sie skupiska o nieregularnym ksztatcie, zawieszone w z6ttym plynie. Uczen
powinien wybra¢ grupe krwi AB Rh+. Do transfuzji uczen powinien wybra¢ grupe krwi AB Rh+ i
wszystkie inne mozliwosci.

Uczenh powinien mie¢ mozliwos¢ wyboru kota ratunkowego w kazdym momencie, gdy nie bedzie w
stanie poradzi¢ sobie z zadaniem. W kole ratunkowym jest opisana teoria o antygenach na
krwinkach i odpowiednich przeciwciatach w osoczu w poszczegdlnych grupach krwi.

Wszystkie mozliwosci grup krwi powinny byé opracowane w materiale na etapie wybierania krwi do
transfuzji (ARh+, ARh-, BRh+, BRh-, ABRh+, ABRh-, O0Rh+, ORh-). Aplikacja moze losowo
wybieraé kolejnosc.

Kolejny poziom gry dotyczy zagadek genetycznych. Przyktadowo, znane sg wyniki aglutynacji u
pacjentéw i gracz ma za zadanie dopasowa¢ genotypy w rodzinie. Warto do tego dotozy¢
scenariusz, np. z wypadkiem, zagadkg kryminalng itp.

Gracz ma opcje wyswietlenia sobie krzyzowki genetycznej (jako dodatkowa opcja, utatwienie, aby
nie robit tego “w gtowie”).

Ten poziom powinien dotyczy¢ takze zagadek kryminalnych z dotgczonym scenariuszem
fabularnym (poréwnywanie probki krwi, np. z miejsca zbrodni z prébkami pobranymi od
podejrzanych i poszkodowanych). Przy tworzeniu ww. tresci nalezy pamieta¢ o odpowiedzialnosci
spotecznej i ich dostosowaniu do wieku odbiorcow. Nalezy unikac¢ tresci drastycznych i epatujgcych
przemoca. Zastosowane przyktady, takie jak porownywanie probek krwi, powinny stuzy¢ wytacznie
celom edukacyjnym i nie powinny by¢ przedstawione w sposob budzacy lek. Na poziomie z
zagadkami genetycznymi takze powinny by¢ wykorzystane wszystkie 8 grup krwi, kolejno$¢ moze
by¢ losowa.

Przyktadowy wyglad ptytki:
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zrédto: https://scienceinschool.org/pl/article/2016/investigating-blood-types-pl/

Mechanika materiatu

1. Zestaw zasad i interakcji w materiale:

o

Pobieranie krwi: Uczenh rozpoczyna od pobrania krwi od pacjenta za pomoca
odpowiednich narzedzi (np. igta, strzykawka). Procedura musi by¢ doktadnie
przeprowadzona, z zachowaniem zasad aseptyki. Uczen klika na strzykawke i
przesuwa jg do reki pacjenta (wczesniej m.in. odkaza miejsce, z ktérego chce
pobra¢ krew). Po ustawieniu strzykawki, przyciskajgc myszke odcigga jej ttok i
pobiera wyznaczong ilos¢ krwi.

Dodawanie probek krwi: Po pobraniu prébki krwi umieszczane sg w
odpowiednich dotkach na ptytce do testu aglutynacyjnego. Robi to, klikajgc w
pipete i przenoszgc jg na odpowiedni dotek. Puszczenie przycisku myszki (lub
puszczenie palca na smartfonie) powoduje dodawanie krwi do dotka.

Dodawanie standardu surowiczego: Uczen poprzez klikniecie wybiera pipete,
ktérg poprzez przeciggniecie w odpowiednie miejsce dodaje odpowiedni standard
surowiczy (anty-A, anty-B, anty-Rh). Kazdy standard wymaga osobnej pipety, co
jest istotne dla poprawno$ci testu - gracz powinien zmienia¢ koncéwki.
Obserwacja reakcji: Uczen analizuje wyniki, obserwujgc obecnos¢ lub brak
aglutynacji (zlepienia sie krwinek) i na tej podstawie wycigga wniosek o grupie krwi
pacjenta.

Wybér grupy krwi i transfuzji: Na podstawie wynikéw testu uczen wybiera
odpowiednig grupe krwi pacjenta i mozliwe opcje transfuzji. Po dokonaniu
poprawnej transfuzji kolejny poziom zaczyna sie od nowego pacjenta.

Krzyzéwki genetyczne: Na wyzszych poziomach trudnosci (prostsze powinny
dotyczy¢ wszystkich grup krwi w uktadzie ABO i czynnika Rh, czyli 8 poziomoéw)
gracz rozwigzuje zagadki genetyczne, dopasowujgc genotypy i fenotypy pacjentow
na podstawie wynikow aglutynacji.
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2. Podstawowe zasady poruszania sie po materiale:

o Interfejs uzytkownika: Gracz porusza sie po grze za pomocg myszki lub ekranu
dotykowego, klikajgc na odpowiednie narzedzia, prébki i surowice. Odbywa sie to
z perspektywy pierwszej osoby.

o Interakcja z elementami: Kazdy element (np. pipeta, probdéwka, ptytka) jest
interaktywny i mozna go wybra¢, aby wykonac¢ okreslone dziatanie. W trakcie gry
wyraznie zaznaczone sg czynnosci, ktére nalezy wykonaé (np. zmiana pipety
przed dodaniem nowej surowicy).

o Wyswietlanie wynikéw: Po dodaniu surowicy wyniki aglutynacji sg natychmiast
widoczne w formie wizualnej, co pozwala na szybkg analize i wyciggniecie
wnioskow.

3. Interakcje w materiale:

o Symulacja testu aglutynacyjnego: Gracz dodaje surowice do probek krwi i
obserwuje zachodzgce reakcje. Prawidtowe wykonanie testu i obserwacja wynikow
prowadzi do poprawnej identyfikacji grupy krwi.

o  Wybor grupy krwi: Po przeprowadzeniu testu gracz musi wybra¢ odpowiednig
grupe krwi pacjenta z dostepnych opciji.

o Decyzje dotyczace transfuzji: Na podstawie wynikow gracz wybiera, jakie grupy
krwi mozna przetoczy¢ pacjentowi.

o Popetnianie btedéw: Gracz moze popetni¢ btedy jedynie na etapie wyboru grupy
krwi pacjenta i grupy krwi do transfuzji oraz krzyzéwek genetycznych. Gdy popetni
btad, wyswietla sie odpowiedni symbol i efekt dZzwiekowy (do wyboru przez
dewelopera) i uczen powinien sprobowac jeszcze raz, do skutku, az wskaze
poprawng odpowiedz (w trybie multiplayer zajmuje to czas, wiec kto poprawnie
odpowiada, szybciej przechodzi do kolejnego etapu). Procedura pobierania krwi,
dodawania probek krwi i standardu surowiczego powinna by¢ zaprojektowana bez
mozliwosci popetniania btedéw przez gracza.

4. Sposob dziatania poszczegdinych elementéow materiatu:

o Pipeta: Narzedzie do precyzyjnego dozowania krwi i surowicy. Wazne, aby gracz
pamietat o zmianie pipety lub koncéwki po kazdym uzyciu, aby unikngé
zanieczyszczenia probek.

o Ptytka do aglutynacji: Na plytce znajdujg sie dotki oznaczone odpowiednimi
symbolami, gdzie dodawane sg probki krwi i surowice.

o Probéwki: Uzywane do przechowywania pobranej krwi przed testem
aglutynacyjnym.

o Koto ratunkowe: Opcja dostepna w kazdej chwili, ktéra oferuje teoretyczne
wyjasnienie zasad aglutynacji, antygendw i przeciwciat, a takze krzyzéwki
genetyczne, aby poméc w rozwigzaniu zadania.

Gra oferuje zaréwno tryb jednoosobowy, jak i wieloosobowy (podobnie jak Kahoot), co zwieksza
wyzwanie i konkurencyjnosc¢.

Grafika

Grafika 3D, nie musi by¢ rzeczywista, moze byc¢ bardziej rysunkowa, z elementami
humorystycznymi.

Pobieranie krwi od siedzgcego lub lezacego pacjenta: Grafika przedstawia pacjenta
siedzgcego na fotelu medycznym lub lezgcego na t6zku (moze to by¢ réznie na réznych
poziomach), w otoczeniu sprzetu medycznego. Na pierwszym planie widoczne sg rece gracza
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w rekawiczkach, trzymajgce strzykawke lub igte do pobierania krwi. Obok pacjenta znajduje sie
stolik z narzedziami medycznymi — wacikami, fiolkami na krew, odkazaczem. Pacjent ma
odstonieta reke, a gracz po kolei odkaza miejsce wkiucia i wykonuje wszystkie niezbedne
czynnosci. Tho to typowe pomieszczenie medyczne, z neutralnymi kolorami (biel, szarosci) oraz
wyposazeniem, jak szafki i urzgdzenia monitorujgce.

Robienie testu aglutynacji w laboratorium: W tej scenie gracz znajduje sie w sterylnym
laboratorium. Na pierwszym planie widoczne sg rece gracza w rekawiczkach, trzymajgce pipete.
Uczen nakrapia krew do odpowiednich dotkédw na ptytce aglutynacyjnej. Obok pltytki lezg pipety do
kazdego standardu surowiczego, réznigce sie kolorem koncéwek, aby tatwo je odrézni¢. Po ich
dodaniu do dotkéw pojawia sie napis, jaki standard zostat dodany. W tle jest widoczny ekran z
dynamicznie wyswietlajacymi sie instrukcjami lub wynikami poprzednich testéw, podkreslajac
profesjonalne srodowisko pracy.

Po przeprowadzeniu testu aglutynacyjnego uczen wybiera grupe krwi pacjenta na podstawie
wynikow, korzystajgc z interaktywnego interfejsu, ktory utatwia podjecie decyzji. Oto jak moze
wygladaé ten proces w grze:

Prezentacja wynikow testu: Po dodaniu odpowiednich surowic (anty-A, anty-B, anty-Rh)
do probek krwi na ptytce aglutynacyjnej gra automatycznie wyswietla widok na wszystkie
dotki z wynikami. Kazdy dotek wyraznie pokazuje reakcje aglutynacji — jezeli krwinki sie
Zlepiaja, tworzg widoczne skupiska, a jezeli nie zachodzi reakcja, probka pozostaje
jednolita. Gracz moze powigksza¢ poszczegdlne dotki, aby doktadnie przyjrzec sie
wynikowi.

Wybér grupy krwi: Na ekranie pojawia si¢ lista dostepnych grup krwi w ukfadzie ABO oraz
Rh (A+, A-, B+, B-, AB+, AB-, 0+, 0-). Gracz musi klikng¢ na jedng z opcji, ktéra jego
zdaniem jest prawidtowa na podstawie wynikéw testu. Po wybraniu jednej z grup krwi gra
wyswietla komunikat z prosbg o potwierdzenie decyzji, np. ,Czy na pewno pacjent ma
grupe krwi A Rh+?”. Gracz ma mozliwo$¢ cofniecia sie, jesli chce jeszcze raz
przeanalizowa¢ wyniki, lub moze potwierdzi¢ swoj wybor i przejsé dalej.

Informacja zwrotna: Jesli gracz wybierze poprawng grupe krwi, pojawia sie pozytywny
komunikat (np. ,Gratulacje, wybrate$ poprawng grupe krwi: A Rh+!"). Jesli popetni btad,
gra wyswietla komunikat z krétkim wyjasnieniem, dlaczego wybrana grupa krwi jest
nieprawidtowa (np. ,Niepoprawny wybor. Krew zareagowata z surowicg anty-A, co
oznacza, ze pacjent posiada antygen A. Sprobuj ponownie”).

Wybor grupy krwi do transfuzji: Po poprawnym zidentyfikowaniu grupy krwi pacjenta na
ekranie pojawia sie nowy interfejs z pytaniem: ,Ktérg grupe krwi mozna przetoczy¢
pacjentowi?”. Na ekranie wyswietlona zostaje lista mozliwych opcji transfuzji, bazujgca na
wczesniej ustalonej grupie krwi pacjenta. Gracz wybiera z dostepnych opcji, klikajgc na
jedng lub wiecej grup krwi, ktére uwaza za odpowiednie.

Koto ratunkowe: W kazdym momencie, jesli uczerh ma watpliwosci, moze skorzystac z
,Kofa ratunkowego” — opcja ta pozwala mu otworzy¢ skrécong teorie, w ktérej wyjasnione
sg zasady aglutynacji i zaleznosci miedzy antygenami i przeciwciatami w uktadzie ABO
oraz Rh. Pomoc moze by¢ interaktywna — np. schemat graficzny przedstawiajgcy
wszystkie grupy krwi i reakcje na surowice.

Krzyzéwki genetyczne: Najpierw pojawia sie krétki scenariusz wprowadzajgcy w sytuacje (do
krzyzowki lub kryminalnej zagadki). W tej czesci grafiki widoczny jest ekran (np. komputerowy) w
tle, na ktérym wyswietlana jest krzyzéwka genetyczna zwigzana z grupami krwi. Szachownica
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Punnetta przedstawia mozliwe genotypy rodzicéw oraz ich potencjalne potomstwo, z oznaczeniem
grup krwi (A, B, AB, 0) i czynnika Rh (plus lub minus). Obok ekranu mogg by¢ widoczne
dodatkowe dane lub wyniki poprzednich badan, a na biurku obok lezg akta medyczne i probki krwi,
ktore gracz poréwnuje z wynikami. Catos¢ utrzymana jest w edukacyjnym, ale dynamicznym stylu,
w ktérym gracz analizuje rodowody lub dowody (np. zwigzane z kryminalng zagadka).

Kazda scena powinna mie¢ wyraznie zaznaczone kroki, ktére gracz musi podjg¢, a kolory i
elementy graficzne powinny by¢ wyraziste i przejrzyste, by utatwia¢ interakcje.

Przykladowe inspiracje

Blood Typing Game — Nobel Prize

e Kategoria: Symulacja oznaczania grup krwi

e Inspiracja: Symulacja pobierania probek krwi i testu aglutynacji, interaktywne instrukcje
krok po kroku.

e Link:

https://educationalgames.nobelprize.org/educational/medicine/bloodtypinggame/index.php

Surgeon Simulator

e Kategoria: Gra symulacyjna

e Inspiracja: Precyzyjne operacje wymagajgce starannego wykonywania ruchow, co moze
by¢ przeniesione na mechanike pobierania krwi.

e Link: https://store.steampowered.com/app/233720/Surgeon_Simulator/

Kahoot! (Tryb quizowy w grze multiplayer)

e Kategoria: Quiz edukacyjny

e Inspiracja: Szybkie odpowiadanie na pytania i rywalizacja miedzy graczami, co moze by¢
wykorzystane w krzyzéwkach genetycznych.

e Link: https://kahoot.com/

Plague Inc. (Mechanizmy symulacyjne)

e Kategoria: Strategia biologiczna

e Inspiracja: Dynamiczne prezentowanie rozprzestrzeniania sie choréb i ich wptywu na
organizm, co mozna wykorzysta¢ w mechanice transfuzji i konsekwencji blednych decyz;ji.

e Link: https://www.ndemiccreations.com/en/22-plague-inc
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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. Wybdr trybu gry:

o Single player: gra offline, gracz przechodzi przez rézne etapy samodzielnie,
rozwigzujgc zagadki.

o Multiplayer: mozliwos¢ gry z innymi graczami na zasadach podobnych do Kahoot
(kto pierwszy ten lepszy).

2. Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabuta i narracja: Gracz wciela sie w role medyka odpowiedzialnego za diagnoze
grupy krwi pacjenta w celu przeprowadzenia transfuzji. Wraz z postepem
poziomdw pojawiajg sie bardziej zaawansowane zadania — np. krzyzowki
genetyczne.

o Losowos¢ - kazdy poziom powinien mieé¢ elementy losowe, takie jak rézne grupy
krwi pacjentow, uktady krzyzéwek, itd. Test aglutynacji oraz krzyzéwki genetyczne
podzielone na osiem poziomdéw — w kazdym inna grupa krwi. W przypadku
krzyzéwek genetycznych — poziom zagadek stopniowo rosnie.

o Zadania i wyzwania:

1. Test aglutynacji podzielony na cztery etapy:

e Pobieranie krwi — interakcja z narzedziami. Animacja i logika
aseptycznego pobierania krwi (odkazenie miejsca, wbicie igty,
pobranie krwi) muszg by¢ starannie przedstawione. Strzykawka
powinna dziata¢ na zasadzie interakcji przeciggania i odciggania
ttoka. Brak mozliwo$ci popetniania btedéw.

e Przygotowanie probek do testu aglutynacyjnego: mozliwos¢
przeciggania pipety i dodawania prébek krwi do dotkéw na plytce.
Kazda prébka musi by¢ przypisana do odpowiedniego testu z
surowicami (anty-A, anty-B, anty-Rh). Brak mozliwosci popetniania
btedow.

e Dodawanie standardu surowiczego: gracz wybiera odpowiednig
pipete dla kazdego rodzaju surowicy. Mechanika musi wymuszac¢
zmianeg koncowek pipet po kazdym uzyciu. Brak mozliwosci
popetniania bteddw.

e Obserwacja reakcji aglutynacji oraz wybor grupy krwi: wynik
aglutynacji (zlepienie krwinek lub brak reakcji) musi byé
natychmiast widoczny po dodaniu surowicy. Gracz na podstawie
obserwacji aglutynacji wybiera odpowiednig grupe krwi pacjenta z
dostepnych opcji oraz mozliwe opcje transfuzji. Na tym etapie
mozliwe popetnienie btedu. W przypadku btedu gracz otrzymuje
sygnat dzwiekowy i gra pozwala mu na poprawienie odpowiedzi.

2. Krzyzowki genetyczne — zagadki kryminalne wraz z animacjami
fabularnymi. Zagadki powinny by¢ odpowiednio dostosowane pod
wzgledem fabuly, bez elementéw drastycznych i budzgcych lek.

o Mierzenie czasu w trybie multiplayer — wygrywa gracz, ktory szybciej poprawnie
odpowie na pytania.

o Adaptacyjnosé: Wprowadzenie pozioméw trudnosci dostosowujgcych sie do
postepdw gracza: szybsi gracze dostajg trudniejsze tamigtéwki, np.
zaawansowane krzyzéwki genetyczne.
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3. Interakcja i system podpowiedzi:

o System podpowiedzi: Koto ratunkowe — mozliwos¢ skorzystania z pomocy (teoria o
antygenach, przeciwciatach, dziedziczeniu grup krwi, itp.).

o Dialogi i wybory: Gracz ma mozliwo$¢ dokonywania wyboréw, takich jak dobor
grupy krwi do transfuzji, co wptywa na dalszy przebieg gry.

4. Eksploracja swiata gry:

o System zadan i osiggnie¢: Aplikacja umozliwia sledzenie postepéw gracza w
formie listy osiggnie¢ i odblokowywanych poziomoéw (ranking graczy w
multiplayerze, osiggniecia w single player).

5. Sledzenie postepéw:

o Zapisywanie i wznawianie: Funkcja zapisu stanu gry umozliwia przerwanie
rozgrywki i powr6t do ostatniego zapisanego punktu.

o Profilowanie gracza: System zapisuje osiggniecia, poziom trudnosci i czas
rozgrywki dla kazdego uzytkownika, umozliwiajgc mu kontynuacje od miejsca, w
ktorym zakonczyt.

6. Integracja edukacyjnych celéw gry:

o Cele edukacyjne: Gra dostarcza wiedzy na temat oznaczania grup krwi oraz
analizy genetycznej, w sposob spdéjny z obowigzujgcg wiedzg naukowa.

o Informacja zwrotna: Po ukonczeniu poziomu gracz otrzymuje informacje zwrotng
na temat poprawnosci wykonanych zadan oraz btedow, jesli wystagpity.

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 zasobow: 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 Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepéw:

o Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: Mozliwo$¢é monitorowania wynikéw
uczniéw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.

o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportow z wynikami i postepami
ucznidw, wspierajgca ocene edukacyjna.
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