SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Fotograf przyrody

Numer materiatu .12

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 (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,

nych Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa Alicja Berbeka

Rodzaj multimedium gra

Wykorzystanie AR lub standardowa 2D lub 3D
VR LJAR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ OVR

VR - wirtualna rzeczywisto$¢

Etap(y) edukacyjny dla Il etap: SP IV-VIII
ktorych przeznaczony
jest materiat

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

2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Fotograf ma za zadanie udokumentowaé ciekawe gatunki roslin, zwierzat i grzyboéw do artykutéw
pisanych w jego redakcji. Redaktor naczelny wysyta go w rézne rejony Polski, tam musi znalez¢
gatunek i zrobi¢ mu zdjecie. Aby zrobi¢ prawidtowe zdjecie trzeba dany organizm najpierw
zidentyfikowac - co jest zadaniem ucznia-gracza.

Cel ogélny materiatu

Uczenh porzadkuje i rozpoznaje organizmy z réznych krélestw.

Sposéb realizacji: fotograf napotyka organizm, ktéry musi oznaczyé do gatunku na podstawie
wiasnej wiedzy lub dostepnych dodatkowych materiatéw (np. prostych kluczy do rozpoznawania
gatunkéw).
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Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Biologia
Réznorodnosé zycia.

e Klasyfikacja organizméw - uczen przedstawia charakterystyczne cechy organizmoéow

pozwalajgce przyporzgdkowac je do jednego z odpowiedniego krélestwa.
Réznorodnosc¢ i jednose roslin:

e mchy — uczen: na podstawie obecnosci charakterystycznych cech identyfikuje nieznany
organizm jako przedstawiciela mchow,

e paprociowe — uczen na podstawie obecnosci charakterystycznych cech identyfikuje
nieznany organizm jako przedstawiciela paprociowych,

e rosliny nagonasienne — uczenh rozpoznaje przedstawicieli rodzimych drzew
nagonasiennych,

e rosliny okrytonasienne — uczen rozpoznaje przedstawicieli rodzimych drzew lisciastych,

e roznorodnose roslin:; uczen identyfikuje nieznany organizm jako przedstawiciela jednej z
grup wymienionych we wczesniejszych punktach na podstawie jego cech morfologicznych.

Grzyby — organizmy cudzozywne:
e Uczen wymienia cechy umozliwiajgce zaklasyfikowanie organizmu do grzybow.
Réznorodnosc¢ i jednos¢ swiata zwierzat:

e roznorodno$¢ zwierzat bezkregowych — uczen identyfikuje nieznany organizm jako
przedstawiciela jednej z grup: ptazince, nicienie, pierscienice, stawonogi (skorupiaki,
owady, pajeczaki), mieczaki (slimaki, matze, gtowonogi) na podstawie jego cech
morfologicznych,

e rb6znorodnos¢ zwierzgt kregowych — uczen identyfikuje nieznany organizm jako
przedstawiciela jednej z gromad kregowcow (ryby, ptazy, gady, ptaki, ssaki) na podstawie
jego cech morfologicznych.

Geografia
Uczen:
e ksztalttuje poczucie dumy z piekna ojczystej przyrody i dorobku narodu;
e poznaje wybrane krajobrazy Polski, ich gtdwne cechy i sktadniki;
poznaje gtdwne cechy srodowiska geograficznego Polski, wkasnego regionu oraz
najblizszego otoczenia — ,matej ojczyzny”;
e interpretuje mapy réznej tresci;
e opisuje najwazniejsze obiekty dziedzictwa przyrodniczego i kulturowego Polski oraz
wskazuje je na mapie.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gra opiera sie na znajomosci cech poszczegolnych taksonéw zwierzat, roslin i grzybéw oraz
identyfikacji powszechnych i rzadkich gatunkéw wystepujgcych w Polsce. Oprécz rozpoznawania
gatunku, gracz napotyka takze ich tropy i $lady (np. poroze).

Bohaterem jest fotograf, ktéry porusza sie po réznych obszarach Polski (w zaleznosci gdzie go
wysle redaktor naczelny). Jego zadaniem jest zdobycie zdjecia gatunku, tropu lub $ladu, ktére
bedzie potrzebne do napisania artykutu. Aby zrobi¢ prawidtowe zdjecie trzeba dany organizm
najpierw zidentyfikowaé. Gracz ma za zadanie oznaczy¢ gatunek rosliny, zwierzecia, grzyba lub
ich slad/trop (gtéwnie w przypadku zwierzat). Gra zaczyna sie od tatwych zadan, w ktérych fotograf
ma okresli¢ czy to roslina, zwierze, itp. az po coraz trudniejsze, przy ktérych uczen musi
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skorzystac ze zrédet (np. kluczy do oznaczania gatunkéw, ktérych poziom tez stopniowo wzrasta).

Gra zawiera w sobie rowniez elementy nauki fotografowania, powinny sie pojawi¢ terminy:
ekspozycja, przystona, tto, migawka, ostrosc¢ itp. oraz umiejetnosci. Jesli gracz nie ustawi
wiasciwie parametru, moze wykonacé trzy préby. Po ostatniej nieudanej prébie powinna pojawi¢ sie
wskazowka jak zrobi¢ zdjecie prawidtowo.

W razie problemow gracz moze skorzystac¢ np. z kota ratunkowego w postaci telefonu do
przyjaciela specjalisty biologa/systematyka (czyli zaprogramowany “z gory” przyjaciel, ktory
poprowadzi gracza), ktéra pomoze rozwigzac problem, podpowie, ale nie wskaze wtasciwej
odpowiedzi. Koto ratunkowe bedzie dostepne caly czas podczas wykonywania zadania.

Po zrobieniu prawidtowego zdjecia fotograf wysyta je do kolegi reportera (zaprogramowany przez
dewelopera), ktory w informacji zwrotnej dziekuje i wysyta mu (np. telefonicznie, w mailu, forma do
wyboru przez dewelopera) krotkg informacje o danym gatunku w formie ciekawostki (np.
wyjasnienie “refleksu kumaka”). Gracz powinien réwniez otrzymac¢ informacje, jesli sfotografowany
gatunek jest chroniony. Ciekawostka razem ze zdjeciem zostaje zachowana w katalogu
wykonanych zlecen.

Za kazde poprawnie wykonane zdjecie gracz zdobywa doswiadczenie. Jesli zdjecie zostanie
wykonane po trzech nieudanych prébach, gracz zdobywa mniejsze doswiadczenie. Im wyzsze
doswiadczenie, tym wyzsza pensja od redakcji. Za zdobyte pienigdze gracz moze udoskonalaé
postac, kupowac elementy wyposazenia lub ubioru.

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

Zagadki powinny by¢ przygotowane zgodnie z obowigzujgca wiedzg naukowg. Wykonawca
powinien mie¢ wiedze merytoryczng o systematyce zwierzat, roslin i grzybow. Materiat powinien
by¢ zaprezentowany w sposob kreatywny i atrakcyjny dla uczniéw.

Nauka fotografowania powinna by¢ realna i rzetelna, aby uczen faktycznie udoskonalit swoje
umiejetnosci.

Uczeh powinien ustali¢ przynalezno$¢ systematyczng znalezionego organizmu np. w formie
prostej karty identyfikaciji.

Zanim gracz uzyje klucza do oznaczania gatunkow, powinien mie¢ mozliwos¢ zapoznania sie z
samouczkiem, w ktéorym nauczy sie jak z niego korzystac. Klucze do oznaczania organizmow
powinny by¢ zawsze dychotomiczne (w uzasadnionych przypadkach mogg by¢ z podziatem na 3
podpunkty). Najprostsze klucze powinny by¢ obrazkowe.

Wybrane lokalizacje powinny by¢ bogate w bioréznorodnos¢. Moga to by¢ takze rézne ekosystemy
(np. taka, pole, las lisciasty, las iglasty, torfowisko, jezioro, itp.). Wazne, aby byt takze obszar
miejski, ktéry moze by¢ wykorzystany jako najprostszy poziom.

Opis struktury materiatu

Lista lokalizacji (minimum dla dewelopera) wraz z przyktadowymi gatunkami:

Lokalizacja 1: las naturalny - wzorem moze by¢ Puszcza Biatowieska (nie wszystkie powszechne
gatunki muszg by¢ w jednej lokalizacji):
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- zubr;

- trop wilka - identyfikacja i zdjecie danego gatunku - wazne, Zze zdjecie powinno byé
zrobione z odlegtosci;

- poroze jelenia i sarny oraz obserwacja danego gatunku w $srodowisku (nie musza by¢
wszystkie w tej lokalizaciji)

- borsuk, lis, kuna lesna;

- orlik krzykliwy, sosnéwka, czubatka, dzieciot trojpalczasty, puszczyk;

- zaskroniec, zmija zygzakowata, jaszczurka zwinka;

- poziom tatwy - sosna, swierk, dgb szyputkowy, grab; poziom trudniejszy - obuwik pospolity,
fiotek torfowy;

- grzyby - w zaleznosci od poziomu powszechne lub chronione (np. szmaciak gatezisty);

- bezkregowce: wij drewniak, jelonek rogacz, mieniak teczowy.

Lokalizacja 2: las miejski - na wzoér lasu gospodarczego (moze byé cze$¢ gatunkow z lokalizacji 1)
- sarna, jelen, kuna lesna, dzik;
- sosna, swierk, brzoza;
- zaskroniec, Zzmija zygzakowata, jaszczurka zwinka;
- powszechnie zbierane gatunki grzybow (niech tylko beda takie, rosngce blisko drzew, z
ktérymi zyjg w mikoryzie, jadalne i trujgce);
- mréwka rudnica, zuk lesny;
- konwalia majowa, wawrzynek wilczetyko.

Lokalizacja 3: dolina rzeczna - na wzér np. doliny Biebrzy:

- tos (takze z porozem), zeremia bobra lub zgryzy na drzewach;

- wodniczka, batalion, wilga;

- skrzek ropuchy i skrzek zaby, kumak nizinny (takze odgtos), odgtos Zzaby, np. jeziorkowej,
moczarowej lub trawnej, takze obraz zaby moczarowej podczas godéw (sg niebieskie),
rzekotka drzewna;

- kuklik zwisty, bobrek tréjlistkowy, kukutka krwista, firletka poszarpana;

- gatunek wazki i motyla.

Lokalizacja 4: miasto:
- mysz domowa, szczur, kuna domowa;
- ropucha zielona (na srédmiejskim stawie);
- jez, wiewiorka;
- kawka, gawron;
- mniszek lekarski;
- modrzew europejski, jarzebina.
Lokalizacja 5: pole uprawne:
- nornik, zajac, lis, kret, mysz polna, tasica;
- myszotéw, ptomykdwka, bazant, kruk;
- trzmiel ziemny;
- grzebiuszka ziemna, ropucha szara, na srédpolnym oczku wodnym dodatkowo ropucha
paskéwka.

Lokalizacja 6: jezioro:
- kaczka krzyzdéwka, perkoz, czapla, kormoran, tyska;
- wydra, norka amerykanska (jako ciekawostka, ze to gatunek inwazyjny powodujgcy duzo
szkod), pizmak;
- 3 powszechne gatunki ryb (np. pto¢, leszcz, szczupak);
- z6tw btotny;
- patka wodna, grazel, grzybien, trzcina pospolita;
- wazki.
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Lokalizacja 7: goéry - na wzér np. Tatr:

- niedzwiedz (identyfikacja tropu i zdjecie danego gatunku - wazne, Ze zdjecie powinno by¢
zrobione z odlegtosci, bo zwtaszcza niedZzwiedz jest gatunkiem niebezpiecznym), kozica,
Swistak;

- krokus, szarotka alpejska, wierzbéwka kiprzyca;

- jodta, kosodrzewina;

- ptochacz halny, orzet przedni.

Lokalizacja 8: torfowisko:

- rosiczka okragfolistna, bagno zwyczajne, torfowiec, zurawina btotna;

- zuraw, cietrzew, wodniczka, czajka;

- rzekotka drzewna, traszka zwyczajna, kumak nizinny;

- gaska zielonka.

Torfowisko jest trudne do eksploraciji:

e gracz musi uwazac¢ na grzgskie podtoze i trudne warunki;

e niektére zadania mogg wymagac uzycia specjalistycznego sprzetu, np. butéw do
chodzenia po bagnach lub drona do fotografii z powietrza.

Lokalizacja 9: taka:
- modraszek, paz krélowej, rusatka admirat;
- skowronek, pliszka zoétta, bocian biaty;
- trzmiel ziemny, pasikonik zielony, Swierszcz polny, biedronka;
- koniczyna tgkowa, jaskier, rumianek pospolity, mak polny, chaber btawatek;
-  pieczarka tgkowa, czernidtak kotpakowaty;
- zaskroniec, zmija (do identyfikacji po raz pierwszy lub jako powtdrzenie).

Mechanika materiatu

Gdy uczen zauwazy gatunek rosliny/zwierzecia/grzyba, wybiera aparat i widzi obraz danego
okazu/rosliny, zwierzecia jak w obiektywie. Musi ustawi¢ odpowiednio ekspozycje, wybrac
przystone, swiatto itp. Obraz zostaje unieruchomiony, jest to wazne w przypadku zwierzat, ktére
nie moga uciekaé czy poruszac¢ sie. Gracz musi spokojnie ustawi¢ aparat. Gdy tego nie zrobi
wilasciwie, zdjecie jest nieudane (np. brak ostrosci, za ciemne, zle widoczny gatunek). Jesli mimo
trzech prob, zdjecie nadal jest nieudane, musi pojawi¢ sie wskazéwka, jak je poprawnie zrobic.
Poziom trudnosci ustawiania aparatu takze powinien stopniowo wzrastaé. Docelowo gracz ma sie
nauczyc¢ ustawiac trojkat ekspozyciji: ISO (czuto$¢), migawka (czas), przystona (ilosé Swiatta).
Takze balans bieli i format RAW.

Za kazde poprawnie wykonane zdjecie gracz zdobywa doswiadczenie. Im wyzsze do$wiadczenie,
tym wyZsza pensja od redakcji. Za zdobyte pienigdze gracz moze udoskonala¢ postaé, kupowaé
elementy wyposazenia np. lornetke lub ubioru.

1. Podstawowe zasady poruszania si¢ po materiale:

e Sterowanie: Gracz porusza sie po roznych lokalizacjach przy uzyciu klawiszy strzatek,
myszki lub ekranu dotykowego (w zaleznosci od platformy). Postaé fotografa powinna
chodzi¢, biega¢, wspinac¢ sie i kucac, aby lepiej dostosowac sie do otoczenia. Bohater
porusza sie z perspektywy pierwszej osoby.

e Lornetka: Na ekranie jest widoczna ikona, ktéra po kliknieciu powoduje, ze obraz widziany
przez gracza zostaje powiekszony. Funkcjonalno$c¢ jest widoczna w trakcie gry. Gracz
kupuje lornetke wtedy, gdy uzbiera okreslong sume pieniedzy.

e Mapa: Gracz ma dostep do mapy, ktéra przedstawia rézne lokalizacje. Mapa jest
odblokowywana w miare postepow w grze, a kazda nowa lokalizacja staje sie dostepna po
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wykonaniu okreslonych zadan w poprzednich.

Szybka podréz: Gracz moze skorzystac z opcji szybkiej podrézy miedzy wczesniej
odwiedzonymi lokalizacjami, co pozwala na poszukiwanie dodatkowych gatunkéw, gdy
dostanie takie polecenie od redaktora naczelnego. Mozna to wykorzystaé do ciekawszego
poukfadania poszczegdlnych zadan, nie wszystkie gatunki muszag by¢ odnalezione
jednoczesnie w danej lokalizacji.

Katalog wykonanych zlecen: Na poczatku wyprawy fotograf dostaje od redaktora
naczelnego katalog gatunkéw (liste zadan do wykonania), ktére w danej lokalizacji musi
odszukac i sfotografowac. Liste bedzie stopniowo uzupetnia¢ zdjeciami odnalezionych
gatunkow. Gracz moze wielokrotnie wracac do listy, przeglgdac, uzupetniaé. Ma dostep do
katalogéw z poszczegodlnych lokalizacji, w ktérych wykonat juz zadania.

Zakonczenie poziomu i gry: Gracz koniczy poziom, gdy zdobedzie zdjecia wszystkich
wymaganych gatunkéw. Gra konczy sie, gdy katalogi z poszczegolnych poziomdw zostang
w petni uzupetnione.

2. Interakcje w materiale:

Fotografia: Gracz ma za zadanie zidentyfikowac gatunki zwierzat, roslin, grzybéw, oraz
ich slady/tropy, a nastepnie sfotografowac je za pomocg aparatu. Aby zrobié¢ prawidtowe
zdjecie, gracz musi najpierw przyblizy¢ sie do obiektu, skupi¢ ostros¢ i odpowiednio
ustawi¢ parametry aparatu (np. ekspozycja, przystona). Po kazdej probie gracz otrzymuje
informacje zwrotng, co powinien poprawié.
Nauka fotografii: Gra wprowadza gracza w tajniki fotografii przyrodniczej. Jesli gracz nie
ustawi odpowiednich parametréw aparatu, moze w trzech prébach poprawic¢ ustawienia.
Po trzeciej, nieudanej, probie otrzymuje podpowiedz, jak ustawi¢ aparat prawidtowo. Im
wyzszy poziom gry, tym aplikacja wybacza mniej btedéw w ustawieniach aparatu. Na
poczatkowych etapach np. wykonanie nieostrego zdjecia jest mozliwe, na kolejnych juz
nie.
Identyfikacja gatunkéw: Przed wykonaniem zdjecia gracz musi oznaczy¢ dany gatunek,
korzystajgc z wlasnej wiedzy lub z podrecznego klucza do oznaczania. Klucz ten moze
mie¢ rézne poziomy trudnosci, zaleznie od zaawansowania gry. Identyfikacja moze
dotyczy¢ nie tylko samego gatunku, ale réwniez rozpoznawania jego sladéw, np. tropow
zwierzat, porozy, czy zgryzéw bobréw. Aby uruchomi¢ klucz, gracz musi klikngé w
odpowiednig ikonke, ktdra pojawia sie wtedy, gdy opcja jest dostepna. Podczas
identyfikacja fotografowany obiekt znajduje sie w ruchu (np. zwierze biegnie, ptak leci,
trzcina wygina sie na wietrze). Gdy gracz niepoprawnie oznaczy gatunek, powinien
otrzymac informacje o btedzie. Jesli 3 razy pomyli sie w identyfikacji gatunku moze
skorzystac z telefonu do przyjaciela (zapewnionego przez gre biologa/systematyka, ktéry
dostarcza graczowi wskazéwek dotyczgcych identyfikacji gatunku lub poprawnego
ustawienia aparatu). Do identyfikacji okazu gracz otrzymuje karte, na ktérej ma mozliwosé
wybrania taksonéw z listy lub samodzielnego uzupetnienia (w zaleznosci od poziomu
trudnosci):

- zwierzeta: krélestwo, typ, gromada, rodzaj i gatunek;

- rosliny: krélestwo, gromada, rodzaj i gatunek

- grzyby: krélestwo, rodzaj i gatunek.

3. Sposéb dziatania poszczegéinych elementéw materiatu:

System zadan: Kazda lokalizacja ma okreslony zestaw zadan do wykonania, ktére sg
zréznicowane pod wzgledem trudnosci. Zadania sg przekazywane przez redaktora
naczelnego i polegaja na zidentyfikowaniu oraz sfotografowaniu okreslonych gatunkéw lub
ich Sladow.

System podpowiedzi: Gracz moze skorzysta¢ z kofa ratunkowego, np. telefonu do
przyjaciela (zapewnionego przez gre biologa/systematyka), ktéry dostarczy mu
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wskazowek dotyczgcych identyfikacji gatunku lub poprawnego ustawienia aparatu. Jednak
podpowiedzi sg ograniczone, co zacheca do samodzielnego myslenia.

Zdobywanie doswiadczenia: Gracz zdobywa doswiadczenie po przejsciu kazdej udanej
misji, wptywa to na jego wynagrodzenie i mozliwosci ulepszania wyposazenia.
Doswiadczenie po przejsciu misji odblokowuje bardziej zaawansowane zadania oraz nowe
lokalizacje.

Interakcje z otoczeniem: Gracz moze wchodzi¢ w interakcje z otoczeniem, np. zblizajgc
sie do zwierzat, aby je fotografowa¢ czy zbierajac tropy i slady. Niektére zadania
wymagajg od gracza obserwacji zachowan zwierzat z ukrycia, co dodaje realizmu i
wyzwan. W momencie fotografii, obraz zostaje zatrzymany, aby gra nie byta za trudna.

4. Dodatkowe mechaniki:

Ekwipunek: Gracz moze zdobywa¢ nowy sprzet fotograficzny, odziez kamuflujgca, czy
narzedzia utatwiajgce prace (np. lornetke), co zwieksza jego szanse na udane zdjecia.
Ekwipunek mozna kupowaé za zarobione pienigdze lub zdobywa¢ jako nagrody za
ukonczenie zadania.

Wirtualne raporty: Po zakonczeniu zadania gracz wysyta zdjecia do redakcji, w zamian
otrzymuje informacje zwrotne w formie krétkich ciekawostek, wiadomosci od kolegéw z
redakcji.

Grafika

Grafika do opisanego scenariusza gry moze by¢ zaprojektowana w nastepujgcy sposob:

1.

Estetyka przyrodnicza i realistyczna: Grafika powinna by¢ utrzymana w realistycznym
stylu, z wysokg dbatoscig o detale srodowiska naturalnego. Gracz porusza sie po
bogatych w detale, trojwymiarowych krajobrazach — lasach, tgkach, gérach, mokradtach
itp. Kolory sg zywe, ale naturalne, oddajgce rzeczywiste warunki przyrody. W tle mozna
zastosowacé subtelne animacje i dzwieki, aby stworzyé atmosfere spokojnej obserwaciji
przyrody, np. szum drzew, ruch wody, Spiew ptakéw.

Widok przez obiektyw aparatu: Kiedy gracz wybiera aparat, ekran przechodzi do trybu
~widoku przez obiektyw”. Grafika symuluje widok z prawdziwego aparatu fotograficznego:
ramki kadru, wskazniki ISO, przestony, czasu naswietlania, balansu bieli i innych
parametréw pojawiajg sie na ekranie. Gracz ustawia te parametry poprzez intuicyjne
interfejsy np. suwaki lub przyciski umieszczone wokét kadru.

Interfejs aparatu: Widok ekranu aparatu imituje profesjonalny sprzet fotograficzny.
Wyswietla sie histogram, ikony informujace o trybach (RAW, JPEG), poziomy ekspozyciji i
wskaznik balansu bieli. Te elementy sg przedstawione w prosty sposéb, aby nie
przyttaczaty gracza, ale pokazywaty funkcjonalnosci aparatu fotograficznego.
Fotografowanie zwierzat i roslin: Gracz widzi realistycznie odwzorowane zwierzeta,
rosliny lub grzyby w ich naturalnym Srodowisku. Zwierzeta mogg mie¢ subtelne animacje
(jak ruchy oddechowe), ale pozostajg na swoich miejscach, by utatwi¢ fotografie.

Karty identyfikacji gatunkow: Kiedy gracz dokonuje identyfikacji, na ekranie pojawia sie
estetyczna karta identyfikacyjna z rysunkami i krétkimi opisami. Karta moze by¢
potprzezroczysta, aby nie blokowa¢ widoku na tto gry, a informacje sg wyraznie oddzielone
w roznych sekcjach, utatwiajgc oznaczanie taksonéw (np. krélestwo, rodzaj, gatunek). Styl
tych kart powinien przypominac realistyczne ilustracje przyrodnicze, znane z podrecznikéw
do biologii.

Mapy i lokalizacje: Kazda nowa lokalizacja, odblokowana przez gracza, jest pokazana na
mapie $wiata, przypominajgcej recznie rysowany atlas przyrodniczy. Lokacje sg kolorowe i
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szczegbtowe, z matymi ikonami reprezentujgcymi rozne ekosystemy (np. lasy, gory, rzeki).
Grafika w tym przypadku powinna mie¢ estetyke inspirowang mapami terenowymi lub
geograficznymi, co dodaje grywalnosci.

7. Interakcje z ekwipunkiem: Gracz ma dostep do ekranu ekwipunku, ktéry moze ulepszac.
Graficznie mogtoby to by¢ przedstawione jako stot warsztatowy lub przestrzen studyjna, na
ktérym gracz widzi realistyczne modele aparatow, obiektywdw, lornetek czy ubran. Kazdy
element ekwipunku powinien mie¢ szczegotowy opis i ilustracje.

8. System podpowiedzi i feedbacku: Kiedy gracz popetnia btedy, ekran moze delikatnie
przyciemnic¢ sie lub pokazac¢ efekty wizualne (np. niewyrazne zdjecie, jesli ostros¢ zostata
zle ustawiona). Po kilku nieudanych prébach pojawiajg sie wskazéwki, na przyktad w
formie dymka. Wizualnie moze to wygladac jak krétkie wiadomosci lub notatki.

9. Nagrody i awanse: Kiedy gracz zdobywa do$wiadczenie, moze zobaczy¢ animacje
przedstawiajgce rosngcg sume pieniedzy na jego koncie lub nowe odblokowane elementy.
Grafika moze zawierac ikony ztotych monet i katalog zleconych oraz wykonanych zadan.

Grafika powinna by¢ spdéjna, utrzymana w realistycznym stylu, ale z elementami przyjaznymi dla
gracza, aby nauka i zabawa przebiegaty w harmonijnym, wizualnie przyjemnym srodowisku.

Przykladowe inspiracje

"Pokemon GO" (Rozszerzona rzeczywistos¢ i eksploracja przyrody)
Kategoria: Gra mobilna — eksploracja swiata rzeczywistego

Opis: Gra pozwala na interakcje z wirtualnymi obiektami w rzeczywistosci
rozszerzonej, angazujgc graczy w aktywnos¢ fizyczng i eksploracje otoczenia.
Inspiracja: Mechanika eksploracji Swiata, system lokalizacji w grze, interakcje z
otoczeniem.

Wdrozenie w aplikacji: Spore znaczenie eksploracji — gracz poszukuje gatunkéw w
réznych lokalizacjach, uzywajgc mechanizmu interaktywnej mapy.

Link: https://pokemongolive.com/

"The Sims" (Personalizacja i rozwoj postaci)

Kategoria: Gra symulacyjna

Opis: Uzytkownik rozwija swojg posta¢, zdobywa nowe umiejetnosci i przedmioty,
ktére pozwalajg mu na bardziej efektywne dziatanie.

Inspiracja: System rozwoju i ulepszania wyposazenia gracza.

Wdrozenie w aplikacji: Spora personalizacja — gracz moze ulepsza¢ sprzet
fotograficzny, kupowaé nowe obiektywy, lornetke itp.

Link: https://www.ea.com/pl-pl/games/the-sims

"Assassin’s Creed: Discovery Tour" (Edukacyjna eksploracja swiata)
Kategoria: Gra edukacyjna

Opis: Gra umozliwia poznawanie historycznych miejsc i wydarzen poprzez
interaktywng eksploracje.

Inspiracja: Spore znaczenie edukacji poprzez eksploracje.

Wdrozenie w aplikacji: Po sfotografowaniu gatunku gracz otrzymuje ciekawostke
przyrodnicza.

Link: https://www.ubisoft.com/pl-pl/game/assassins-creed/discovery-tour

"GeoGuessr" (Geografia i eksploracja swiata)
Kategoria: Gra edukacyjna
Opis: Gracz eksploruje Swiat i rozpoznaje lokalizacje na podstawie zdjec.
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Inspiracja: Mechanika eksploracji i rozpoznawania miejsc.
Wdrozenie w aplikacji: Spora interakcja z mapg — gracz moze korzystac z
lokalizacji i oznacza¢ miejsca, gdzie wykonat zdjecia.

Link: https://www.geoguessr.com/

"Zoo Tycoon" (Interakcja ze zwierzetami i Srodowiskiem)

Kategoria: Symulator zarzgdzania $srodowiskiem

Opis: Uzytkownik zarzgdza zoo, dbajgc o warunki zycia zwierzat i ich interakcje z
otoczeniem.

Inspiracja: Mechanika zachowania zwierzagt w $srodowisku naturalnym.

Wdrozenie w aplikacji: Zwierzeta reagujg na obecnos¢ fotografa, spore znaczenie
ma realistyczne ich zachowanie.

Link: https://www.microsoft.com/en-us/p/zoo-tycoon

"Horizon Zero Dawn" (Zamrazanie otoczenia i analiza elementéw)
Kategoria: Gra akcji z elementami eksploracji

Opis: Gracz wykorzystuje specjalne narzedzia do analizy swiata i podejmowania
decyzji.

Inspiracja: Mechanika zatrzymywania czasu na potrzeby obserwaciji.
Wdrozenie w aplikacji: Spora mozliwo$¢ manipulacji czasem — zatrzymanie
otoczenia na czas dostosowania ustawien aparatu.

Link: https://www.playstation.com/pl-pl/games/horizon-zero-dawn/

New Pokémon Snap

Kategoria: Gra edukacyjna, fotografia

Opis: Gracz robi zdjecia dzikich Pokémondéw w ich naturalnym $rodowisku, a
nastepnie sg one oceniane przez profesora na podstawie:Kadrowania, Ostrosci,
Pozy postaci, Polozenia w kadrze, Oswietlenia, Tta i elementéw dodatkowych
Inspiracja: Spory nacisk na jako$¢ zdje¢ i ocene ich wartosci edukacyjne;.
Wdrozenie w aplikacji: System oceny zdje¢ wedtug ustalonych kryteriow (np.
poprawnosc¢ rozpoznania gatunku, ostros¢, ekspozycja).

Link: https://www.nintendo.pl/switch/new-pokemon-snap

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia 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 szczegolnymi 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 materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegblnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowa¢ 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
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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¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z r6znymi potrzebami korzystac z utatwieh dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

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

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktdre pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc¢/wytgczyc);

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

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

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

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

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomoca technologii asystujacych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigca
integralng cato$¢ 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:

e z ograniczeniami wzroku,

e z ograniczeniami stuchu,

e z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

e 7 ograniczeniami mozliwo$ci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

e 7 zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

e z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikdw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:
e stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typéw fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementéw;
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stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

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

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

umozliwienie zmiany wielkosci 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 mozliwos¢ powiekszania
catosci, poszczegodlnych elementéw mapy interaktywne;;

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 funkcije;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

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

Ograniczenia stuchu:

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

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos¢ 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 spojnych uktaddéw 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 pomoca 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 przeciagnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw.

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 skrétow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;
niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;
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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:
e opisywanie obrazdw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;
nieumieszczanie informaciji 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 przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnic
mozliwie najwiekszg dostepnos¢ dla oséb z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

1. Interfejs uzytkownika:
o Samouczek dotyczacy zagadnien: korzystanie z kluczy do rozpoznawania
gatunkéw, zasady fotografii, mechanika gry.
2. Struktura fabularna i mechaniki gry:
o Fabutai narracja:

1. Gracz wciela sie w fotografa przyrody, ktérego celem jest dokumentacja
gatunkéw roslin, zwierzat i grzybow w réznych lokalizacjach Polski. Kazdy
obszar odwiedzany przez gracza jest zwigzany z misjg polegajgcg na
odnalezieniu i sfotografowaniu okreslonych gatunkow.

2. Redaktor naczelny zleca graczowi zadania polegajgce na identyfikacji i
fotografowaniu konkretnych gatunkéw lub ich sladow.

3. Zadania o réznym poziomie trudno$ci, dostosowane do lokaciji.

4. W miare postepdéw w grze, zadania coraz bardziej skomplikowane.

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

1. Fotografia:

e identyfikacja gatunkow, ich sladéw lub tropow, uzywanie lornetki
(po jej zakupie w trakcie gry), wykonanie fotografii przy uzyciu
aparatu,

e mechanika ustawiania parametrow aparatu (ekspozycja,
przystona, ISO),

e mechanizm "zamrozenia" obrazu podczas robienia zdjecia,
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3.

4.

e po wykonaniu zadania, wystanie zdjecia do redakgcji (forma do
wyboru przez dewelopera). Informacja zwrotna w formie
ciekawostki na temat sfotografowanego gatunku. Ciekawostka
wraz ze zdjeciem zostaje zachowana w katalogu wykonanych
Zlecen.

2. ldentyfikacja gatunkow:

e wybdr z listy odpowiednich taksonow dla ro$lin, zwierzat, grzybow
lub ich sladoéw/tropow,

e dostep do podrecznego klucza do oznaczania gatunkéw o
rosngcym poziomie trudnosci — uruchamiany po kliknieciu w
odpowiednig ikonke ,

e mozliwos¢ korzystania z "telefonu do przyjaciela" w przypadku
trudno$ci z identyfikacja.

3. Zdobywanie doswiadczenia wptywa na wysokos¢ pensji oraz odblokowuje
nowe lokacje i zaawansowane zadania. System punktéw doswiadczenia
umozliwia kupowanie nowego wyposazenia, m.in. lornetke, ubrania
kamuflujgce, buty do bagnistych terendw, itp. Funkcjonalnos¢ lornetki
(ikonka) pokazuje sie na planszy po zakupie..

4. Gra konczy sie gdy katalogi z poszczegoélnych pozioméw zostang w peni
uzupetnione.

o Adaptacyjnosé:

1. Poziom trudnosci jest dynamicznie dostosowany do umiejetnosci gracza.
Poczatkowe zadania majg niski stopien trudnosci (rozpoznanie
podstawowych gatunkéw), ale rosng w trudnosci, wymagajgc
wykorzystania bardziej zaawansowanych kluczy do identyfikacji.

2. Dla szybszych graczy dostepne sg bardziej skomplikowane zadania, np.
identyfikacja rzadkich gatunkéw lub wykonywanie zdje¢ w trudnych
warunkach oswietleniowych.

o Poruszanie sie postacig: mozliwos¢ chodzenia, biegania, wspinania sie oraz
kucania.
Interakcja i system podpowiedzi:
o System podpowiedzi:

1. Gracz ma dostep do systemu podpowiedzi w postaci "kota ratunkowego"
(telefon do przyjaciela — biologa lub systematyka). Podpowiedzi pomagajg
W rozwigzaniu zadania, ale nie podajg bezposredniej odpowiedzi, aby
zacheci¢ do samodzielnego my$lenia.

2. Trzy proby na poprawne ustawienie parametréw aparatu - po trzeciej
probie gra podpowiada poprawne ustawienia (gracz zdobedzie
doswiadczenie ale mniejsze).

o Dialogi i wybory:

1. Gracz moze prowadzi¢ interakcje z postaciami w grze (np. redaktorem,
specjalistg biologiem), ktére wpltywaja na przebieg misji lub pozwalajg
uzyskac dodatkowe informacje o gatunkach.

2. lIstnieje mozliwos¢ dokonywania wyboréw dotyczacych sposobu realizaciji
zadan — gracz moze wybragé, ktére gatunki sfotografowaé w pierwszej
kolejno$ci lub ktére zadania wykona¢ w danym regionie.

Nawigacja i eksploracja $wiata gry:
o Mapy i orientacja w przestrzeni:

1. odblokowanie kolejnych lokalizacji po wykonaniu zadan w poprzednich,

2. dostepne lokalizacje oraz gatunki podane w punkcie “Opis struktury
materiatu”,

3. funkcja szybkiej podrozy miedzy odblokowanymi lokalizacjami,
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o System zadan i osiggniec¢: Gracz moze $ledzi¢ swoje postepy i osiggniecia w
katalogu zlecen. Kazda lokalizacja posiada osobny katalog, ktéry zawiera liste
wykonanych zadan i sfotografowanych gatunkéw.

5. Sledzenie postepéw:

o Zapisywanie i wznawianie: W diuzszych grach uzytkownik powinien mie¢
mozliwosé zapisywania stanu gry i wznowienia od tego punktu.

o Profilowanie gracza: System zapisuje doswiadczenie, wyniki oraz osiggniecia
gracza. Doswiadczenie wplywa na wynagrodzenie i dostep do bardziej
zaawansowanych zadan oraz lokalizacji.

6. Integracja edukacyjnych celow gry:
o Cele edukacyjne: Gra wspiera nauke rozpoznawania gatunkéw oraz uczy o

ekosystemach i ochronie przyrody. Zawarto$¢ edukacyjna zgodna jest z aktualng

wiedzg naukowg z zakresu systematyki biologiczne;.
o Feedback: Po zakonczeniu kazdego poziomu gracz otrzymuje konstruktywng

informacje zwrotng dotyczgcg swoich osiagnie¢, wskazujgcg poprawnie wykonane

zadania oraz btedy, ktére popemit podczas gry.
7. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel moze dostosowac poziom

trudnosci i wybra¢ zakres materiatu edukacyjnego, np. liczby gatunkéw do
zidentyfikowania lub rodzaje zadan do wykonania.
o  Wybor scenariuszy i zasobow: Nauczyciele mogg konfigurowac¢ elementy gry,

takie jak dostepne scenariusze lub zasoby, ktére bedg uzywane przez uczniéw,

dostosowujgc gre do ich potrzeb edukacyjnych.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

1. Mechanizmy pomiaru i raportowania postepéw:

o Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: Mozliwos¢é monitorowania wynikéw

uczniéw, 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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