SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Tropiciele

Numer materiatu .15

Autorzy scenariusza Lena Tkaczyk

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 Elzbieta Chrabotowska

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 edukacja zdrowotna,
ktorych przeznaczony przyroda
jest materiat

2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Gra decyzyjna podsumowujgca wiedze przedmiotowg z przyrody w zakresie przygotowania i
prowadzenia obserwacji w terenie oraz ksztattujgca podstawowe umiejetnosci z zakresu edukac;ji
zdrowotnej. Gracz wybiera warianty wyprawy, dobiera odpowiedni ubior do pory roku i ekwipunek
do charakteru wyprawy badawczej. Podczas wyprawy gracza spotykajg rozne nieprzewidziane
zdarzenia, po podjeciu decyzji przemieszcza sie do kolejnego miejsca. Gracz przechodzi rézne
poziomy zaawansowania zaleznie od posiadanej wiedzy zdobywa punkty lub je traci.

Cel ogdiny materiatu

Edukacja i nauka poprzez zabawe. Utrwalanie wiadomosci i umiejetnosci poprzez stwarzanie
réznorodnych sytuacji edukacyjnych wymagajgcych wykorzystania wiedzy z zakresu przyrody i
edukacji zdrowotnej do ich rozwigzania.
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Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Gracz postuguje sie wiedza:
z zakresu przyrody:

e sposoby prowadzenia obserwacji i orientacji w terenie,

e wykorzystywanie planéw i map jako zrédet informacii,

e dobieranie i postugiwania sie odpowiednimi narzedziami do prowadzenia obserwacji i
pomiaréw z uwzglednieniem skfadnikdw pogody (plan, mapa, lupa, kompas, gnomon,
tasma miernicza, lornetka, termometr,wiatromierz, barometr, deszczomierz);

e rozpoznawanie pospolitych organizmoéw lasu, w tym trujgcych ro$lin i grzybow,

e rozpoznawanie rodzajow skat;

e wiasciwe zachowanie sie w srodowisku przyrodniczym i reagowanie na
niebezpieczenstwa zagrazajgce zyciu i zdrowiu.

z zakresu edukacji zdrowotnej:

e postepuje w stanach zagrozenia zycia i zdrowia zgodnie z zasadami pierwszej pomocy;

e wymienia sytuacje, w ktérych nalezy wezwac zespét ratownictwa medycznego
(,pogotowie”);

e dobiera stroj do panujgcych warunkéw atmosferycznych;

e podejmuje dziatania proekologiczne, aby poprawi¢ stan srodowiska i wlasne zdrowie.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Na gre sktadajg sie cztery wyprawy, kazda odbywa sie o innej porze roku. Gracz wciela sie w
mtodego przyrodnika, ktéry planuje i przeprowadza wyprawy lesne. Celem jest zbieranie informac;ji
o bytujgcych tam organizmach, prowadzenie badan, monitorowanie stanu czysto$ci rodowiska

i radzenie sobie z wyzwaniami terenowymi.

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

Podczas wyprawy gracz: wyznacza kierunki gtbwne za pomocg kompasu oraz kierunek pétnocny za
pomocg gnomonu, odczytuje informacje z planu i mapy, postugujac sie legendg; uzywa odpowiednic
przyrzadow do pomiaru sktadnikéw pogody (temperatura powietrza, zachmurzenie, opady i osady
atmosferyczne,cisnienie atmosferyczne, kierunek wiatru); odczytuje wartosci pomiaru sktadnikow
pogody, stosujac wtasciwe jednostki; wskazuje stan skupienia opadéw i osadéw atmosferycznych;
opisuje zasady bezpiecznego zachowania sie podczas wystepowania niebezpiecznych zjawisk
pogodowych (burzy, huraganu, zamieci $nieznej); podaje zasady zachowania sie i udzielania
pierwszej pomocy w wypadku ugryzienia, uzgdlenia oraz spozycia lub kontaktu z roslinami trujgcymi
rozpoznaje krajowe rosliny trujgce oraz zwierzeta jadowite i inne stanowigce zagrozenie dla zycia i
zdrowia; prezentuje podstawowe zasady opatrywania uszkodzen skory; odszukuje na opakowaniach
oznaczenia substancji szkodliwych dla zdrowia: draznigcych, trujgcych, zrgcych i wybuchowych i
wyjasnia ich znaczenie; rozpoznaje skaty wystepujgce w okolicy swojego miejsca zamieszkania;
rozréznia wody stojgce i ptyngce; podaje nazwy warstw lasu, poréwnuje warunki abiotyczne w nich
panujgce; rozpoznaje podstawowe gatunki roslin i zwierzat zyjacych w lesie oraz przyporzadkowuje
je do odpowiednich warstw lasu; wymienia zasady wtasciwego zachowania sie w lesie; wskazuje
przystosowania w budowie organizmow do zdobywania pokarmu; rozpoznaje pospolite grzyby
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jadalne i trujgce, opisuje znaczenie grzybow w przyrodzie i zyciu cztowieka; podejmuje swiadome
dziatania na rzecz ochrony $rodowiska przyrodniczego i ochrony przyrody.

Opis struktury materiatu

Gracz ma do dyspozycji uproszczong mape fizyczng z zaznaczonymi odpowiednimi kolorami
nizinami, wyzynami, gérami. Gracz dowiaduje sie z instrukcji, ze ma do odbycia kilka wypraw
lesnych w réznych porach roku, podczas ktérych mogg go spotkac nagte zdarzenia, stad powinien
dobra¢ odpowiedni ubiér i ekwipunek, aby odby¢ je bezpiecznie. Gracz, wybierajgc trase sposrod
podanych minimum 3 wariantow (kazdy wariant to inny poziom trudno$ci wystepujgcych zadan na
trasie wedréwki), powinien wiedzieé, ile punktéw i bonuséw za poradzenie sobie w sytuaciji
nieprzewidzianej moze na niej zdoby¢. Na kazdej trasie gracz powinien mie¢ do wykonania
minimum 8 zadan o zréznicowanym poziomie trudnosci, przy czym ich utozenie powinno by¢
zgodne z zasadg stopniowania trudnoéci. Tres¢ zadan powinna by¢ przedstawiona w postaci
tekstu oraz nagrania audio.

Kazda rozgrywka odbywa sie wedtug schematu:

Planowanie wyprawy: Gracz planuje wyprawe, wybierajgc region na mapie, pore roku, ubiér
stosownie do pory roku (np. buty terenowe, kurtka przeciwdeszczowa, itp.) i ekwipunek niezbedny
do prowadzenia badan (np. kompas, mapa, przyrzady do prowadzenia obserwac;ji itp.). Kazdy
wybor to swoiste moce, ktére majg pomoc graczowi odby¢ wyprawe bezpiecznie i pozwoli¢ na
zdobycie jak najwiekszej ilosci punktdw za wykonywanie zadar na wybranej trasie, w tym bonusy
za pokonywanie przeszkdd, tzn. prawidtowe zachowanie w sytuacji zagrozenia zycia bgdz utraty
zdrowia.

Wejscie do lasu i poruszanie sie wedlug planu: Gracz dociera do lasu i na podstawie opisu, np.
w postaci umownych znakéw topograficznych, wybiera jedng z proponowanych tras, ktéra zapewni
najwiecej ciekawych obserwac;ji przyrodniczych. W opisie powinna znalez¢ sie informacja o typie
lasu (lisciasty, iglasty, mieszany) oraz ukrytych w nim okazach, np. pomnikach przyrody,
rezerwatach przyrody, strumykach, oczkach wodnych czy jeziorach, w ktérych bytujg réznorodne
gatunki organizmoéw, a takze ostrzezenia o ewentualnych zagrozeniach dla zycia i zdrowia, z
ktorymi gracz moze zetkng¢ sie na trasie.

Rozpoznawanie skal i organizméw oraz tropéw, sladéw, odgtoséw zwierzat: Gracz spotyka
pospolite rodliny i zwierzeta podczas wedrowki, charakterystyczne dla okreslonego typu lasu.
Wybiera nazwe organizmu na podstawie dzwieku/ opisu/ ilustraciji lisci itp. Odréznia grzyby jadalne
od trujgcych, rozpoznaje rosliny trujgce i zwierzeta jadowite. Wskazuje warstwe lasu, w ktérej
napotkany organizm wystepuje. Okresla przystosowania zwierzgt do zdobywania okreslonego
pokarmu.

Nieprzewidziane zdarzenia: Gracz napotyka nieprzewidziane przeszkody/zdarzenia podczas
wyprawy np.: nagta zmiana pogody, spotkanie dzikiego zwierzecia, koniecznos¢ udzielenia
pierwszej pomocy, dzikie wysypisko Smieci, np. w postaci opakowan po substancjach
chemicznych,co powinien rozpoznaé na podstawie oznaczen na opakowaniach itp.

W grze premiowane jest dobre przygotowanie do wyprawy oraz prawidtowe wykonanie zadan i
zastosowanie zasad bezpieczenstwa w sytuacjach nieprzewidzianych.
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Mechanika materiatu

Gra polega na podejmowaniu decyzji na réznych etapach wyprawy. Gracz, planujgc wyprawe,
zostaje wyposazony w swoiste moce w postaci ubioru i ekwipunku dostosowanego do rodzaju
wyprawy oraz pory roku. Podczas wyprawy zdobywa punkty za prawidtowe decyzje i traci je za
btedne. Gra jest podzielona na poziomy, ktére stajg sie coraz trudniejsze i wymagajg wiekszej
wiedzy. Gracz moze wybierac rézne Sciezki, co prowadzi do réoznych zakonczen wyprawy.
Interaktywna mapa stuzy do planowania trasy. Gracz musi dobra¢ odpowiedni ubiér do pory roku i
ekwipunek do rodzaju wyprawy z panelu ikon. Kazda wyprawa zawiera jedno zdarzenie losowe, na
ktére gracz reaguje. Gracz zdobywa punkty za prawidiowe decyzje (rozwigzanie zadan). Kazdy
poziom ma okreslong liczbe punktéw do zdobycia. Gracz przechodzi do kolejnych pozioméw,
zdobywajac nowe umiejetnosci i wiedze. Na koniec wyprawy gracz powinien otrzymaé nagrode,
np. wirtualne odznaki, certyfikaty za osiggniecia itp.

Grafika

Grafika powinna zachecaé do eksploracji i nauki, ale unika¢ zbednej komplikacji technologiczne;j.
Inspiracjg mogg by¢ gry o $rednim poziomie graficznym, ktére oferujg immersje bez wysokich
kosztéw, takie jak uproszczone wersje stylistyki "Firewatch".

Naturalne krajobrazy:

e Proste, ale estetyczne przedstawienie laséw w réznych porach roku: las lisciasty, iglasty i
mieszany.

e Kluczowe detale to podstawowe cechy rozpoznawcze krajobrazu: drzewa, strumyki, oczka
wodne, pomniki przyrody (np. duze drzewa czy skaty).

Obiekty edukacyjne:

e Grafika organizméw (roslin, grzybdw, zwierzgt) powinna by¢ realistyczna, odzwierciedlac
naturalne krajobrazy, zawiera¢ kadry filmowe lub animowane, naturalne zdjecia okazow
roslin, grzybéw, zwierzat oraz uzywanych przyrzadéw do badan przyrodniczych w terenie.
Wazne, aby zadba¢ o detale, ktére pozwolg na rozpoznanie okazu przyrodniczego oraz za
pomocg $wiatta oddac¢ klimat lasu.

Wizualne wsparcie interakcji:

e Obiekty kluczowe dla rozgrywki (np. zadania, ekwipunek, miejsca zadan) powinny by¢
podswietlane lub wyréznione za pomoca prostych efektéw wizualnych (np. jasniejsze
kontury, delikatne animacje).

e Panel ikon dla ekwipunku i ubioru: minimalistyczny, z prostymi i czytelnymi symbolami.

Ogolny klimat:

e Kolorystyka zywa, odzwierciedlajgca rézne pory roku, bez nadmiernie ciemnych lub
mrocznych elementow.

Materiaty referencyjne:

e Zamiast zaawansowanych animacji lub kadrow mozna wykorzystac teksturowane obrazy
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2D jako tta oraz uproszczone animowane elementy w kluczowych momentach.

Przykladowe inspiracje

Seek by iNaturalist

Kategoria: |dentyfikacja gatunkéw i eksploracja natury

Opis: Aplikacja umozliwiajgca rozpoznawanie roslin i zwierzgt za pomoca aparatu w smartfonie.
Inspiracja: Mechanika rozpoznawania obiektéw w czasie rzeczywistym oraz nagrody za kolejne
odkrycia.

Wdrozenie w aplikacji: System identyfikacji przyrody w grze poprzez skanowanie roslin i zwierzat
oraz zbieranie informacji o nich.

Link: https://www.inaturalist.org/pages/seek app

Pokémon GO

Kategoria: Interaktywna eksploracja i geolokalizacja

Opis: Mobilna gra wykorzystujgca rozszerzong rzeczywistos¢ do eksplorowania $wiata
rzeczywistego.

Inspiracja: Mechanika zbierania ,znalezisk” oraz motywacja do aktywnego eksplorowania
otoczenia.

Wdrozenie w aplikacji: Mapowanie lokalnych ekosystemow w grze, gdzie uzytkownicy odkrywajg
i zbierajg dane o Srodowisku.

Link: https://pokemongolive.com/

Geocaching

Kategoria: Poszukiwanie i eksploracja

Opis: Gra terenowa polegajgca na odnajdywaniu ukrytych skrytek przy uzyciu wspotrzednych
GPS.

Inspiracja: Poszukiwanie obiektéw w terenie oraz zbieranie punktéw za odkrycia.

Wdrozenie w aplikacji: Zastosowanie systemu tropienia sladéw i odkrywania ukrytych obiektow
na mapie przyrodnicze;.

Link: https://www.geocaching.com/play

Duolingo

Kategoria: Grywalizacja i motywacja

Opis: Edukacyjna aplikacja jezykowa z systemem codziennych wyzwan i osiggnie¢.
Inspiracja: System nagrdd, odznak i codziennych zadan jako element motywacyijny.
Wdrozenie w aplikacji: Zdobywanie punktéw i odznak za udane identyfikacje roslin i zwierzat.
Link: https://www.duolingo.com/

The Hidden World (BBC Earth AR)

Kategoria: Rozszerzona rzeczywistosc i eksploracja ekosysteméw

Opis: Aplikacja AR umozliwiajgca uzytkownikom eksploracje wirtualnych ekosystemow w
rzeczywistym Swiecie.

Inspiracja: Immersyjna nauka poprzez eksploracje otoczenia oraz interakcje z elementami
przyrody.

Wdrozenie w aplikacji: Mozliwo$¢ skanowania i eksplorowania réoznych biotopéw w grze za
pomocg AR.

Link: https://www.bbcearth.com/

Khan Academy Kids

Kategoria: Interaktywne i edukacyjne podejscie do nauki

Opis: Aplikacja dla dzieci taczaca interaktywne zadania edukacyjne z narracyjng otoczka.
Inspiracja: Przystepne wizualizacje edukacyjne i interaktywne elementy zachecajgce do nauki
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przez zabawe.
Wdrozenie w aplikacji: Mozliwo$¢ dostosowywania $ciezki edukacyjnej przez nauczyciela oraz
interaktywne wstawki edukacyjne.

Link: https://learn.khanacademy.org/khan-academy-kids/

Firewatch

Kategoria: Styl graficzny i immersja

Opis: Gra o eksploracji dzikiej przyrody z unikalng, minimalistyczng, ale klimatyczng oprawa
wizualnag.

Inspiracja: Uproszczony, ale artystyczny styl graficzny z cieptg paletg koloréw i wyrazistymi
sylwetkami obiektéw.

Wdrozenie w aplikacji: Styl graficzny inspirowany ,Firewatch” — uproszczona, ale atrakcyjna
oprawa wizualna, zapewniajgca czytelno$¢ ekosystemow.

Link: https://www.firewatchgame.com/

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukaciji (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 szczeg6lnymi 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 uwzgledniaé¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
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 spetniac kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujacych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwos¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta by¢
stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

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

2. posiadac instrukcje dla uzytkownikow z réznymi potrzebami, zawierajaca informacje 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),
ktérg mozna sterowa¢ za pomocg myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak wzrok
lub przetgcznik;
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umozliwiaé skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

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

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

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

Jezeli w materiale bedg 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.

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

Z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecig, przetwarzaniem
informaciji, 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 typdw fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

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

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

umozliwienie zmiany wielko$ci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegodlnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odréznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

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

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idioméw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

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

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

stosowanie prostych logicznych i spojnych uktadow tresci;

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

zastosowanie przetgcznika dzwigku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rgk i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow.

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie kroétkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stow, 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 czytnikéw 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 taczy.

Powyzsze wytyczne s3 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
konsultowa¢ z ekspertami ORE na poszczegdlnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

1. Struktura fabularna i mechaniki gry
o Fabuta i narracja:

m  Gra musi zawiera¢ spojny watek gtdéwny oparty na przygodach mtodego
przyrodnika.

m  Mozliwos¢ wyboru réznych sciezek fabularnych, ktére wplywajg na rozwoj
historii.

m Kazda Sciezka musi by¢ powigzana z porg roku oraz okreslonym
poziomem trudno$ci.

m Zadania i cele muszg by¢ jasno okre$lone dla kazdego etapu gry.

m Planowanie wyprawy - gracz wybiera region, trase, pore roku, ubiér i
ekwipunek. Kazda decyzja wptywa na mozliwo$¢ zdobycia punktéw oraz
radzenie sobie z sytuacjami losowymi.

m  Rozgrywka:
1. Wybdr tras sposrod trzech wariantow, réznigcych sie poziomem
trudnosci.

2. Zadania przedstawione w formie tekstowej i audio.
3. Punkty zdobywane za poprawne decyzje i tracone za btedy.
4. Po zakonczeniu wyprawy gracz otrzymuje nagrody, takie jak
odznaki, certyfikaty czy bonusowe punkty.
o Zadania i wyzwania:
m Gra oferuje minimum 8 zadan na trasie wyprawy, ktére réznig sie
poziomem trudnosci i sg zgodne z zasadg stopniowania.
m Zadania obejmujg rozpoznawanie organizmow, reagowanie na
nieprzewidziane sytuacje oraz prowadzenie obserwaciji.
m Premia punktowa za rozwigzanie zadan i podejmowanie prawidtowych
decyzji.
o Adaptacyjnosé¢:
m Poziom trudnosci gry dostosowuje sie do umiejetnosci i postepdw gracza.
m W miare postepdw zadania stajg sie bardziej ztozone i wymagajgce
wiekszej wiedzy.
2. System podpowiedzi:
o Podpowiedzi dostepne na ré6znych poziomach trudnosci.
o Mozliwo$¢ odblokowania wskazéwek w zaleznosci od postepu w grze.
3. Nawigacja i eksploracja swiata gry
o Mapy i orientacja w przestrzeni:
m Interaktywna mapa fizyczna z zaznaczonymi kluczowymi punktami, np.
rezerwaty przyrody, strumienie czy zagrozenia.
m  Minimapka pokazujgca aktualne potozenie gracza.
o System zadan i osiggniec¢:
m  Mozliwos¢ Sledzenia postepdw gracza, w tym wykonanych zadan i
zdobytych osiggniec.

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska




4. Sledzenie postepéw
o Zapisywanie i wznawianie:
m  Opcja automatycznego zapisywania postepéw po kazdym zadaniu oraz
recznego zapisu stanu gry.
m  Gracz moze wznowi¢ rozgrywke od dowolnego zapisanego momentu.
o Profilowanie gracza:
m System przechowujgcy statystyki gracza, w tym zdobyte punkty,
osiggniecia oraz odznaki.
5. Integracja edukacyjnych celéw gry
o Cele edukacyjne:
m  Rozwijanie wiedzy o przyrodzie oraz edukacji zdrowotnej poprzez
praktyczne zastosowanie informacji w rozwigzywaniu problemow.
o Feedback:
m  Konstruktywna informacja zwrotna po kazdym poziomie, uwzgledniajgca
poprawne i btedne odpowiedzi.
6. Personalizacja przez nauczyciela
o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci:
m  Mozliwos¢ ustawienia poziomu trudnosci przez nauczyciela.
m  Nauczyciel moze wybrac liczbe i kolejnos¢ zadan oraz ukry¢/odkry¢
wybrane opcje.
o  Wybdr scenariuszy i zasobow:
m  Mozliwos¢ konfiguracji dostepnych tras i zasobéw edukacyjnych (np.
instrukcji, map czy przyrzadéw) zgodnie z potrzebami uczniéw.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spelnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatlow”.

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepéw:

o Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: Mozliwosé monitorowania wynikéw
uczniéw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.

o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportéw z wynikami i postepami
ucznidéw, wspierajgca ocene edukacyjna.
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	Gracz ma do dyspozycji uproszczoną mapę fizyczną z zaznaczonymi odpowiednimi kolorami nizinami, wyżynami, górami. Gracz dowiaduje się z instrukcji, że ma do odbycia kilka wypraw leśnych w różnych porach roku, podczas których mogą go spotkać nagłe zdarzenia, stąd powinien dobrać odpowiedni ubiór i ekwipunek, aby odbyć je bezpiecznie. Gracz, wybierając trasę spośród podanych minimum 3 wariantów (każdy wariant to inny poziom trudności występujących zadań na trasie wędrówki), powinien wiedzieć, ile punktów i bonusów za poradzenie sobie w sytuacji nieprzewidzianej może na niej zdobyć. Na każdej trasie gracz powinien mieć do wykonania minimum 8 zadań o zróżnicowanym poziomie trudności, przy czym ich ułożenie powinno być zgodne z zasadą stopniowania trudności. Treść zadań powinna być przedstawiona w postaci tekstu oraz nagrania audio. 
	Każda rozgrywka odbywa się według schematu:  
	Planowanie wyprawy: Gracz planuje wyprawę, wybierając  region na mapie, porę roku, ubiór stosownie do pory roku (np. buty terenowe, kurtka przeciwdeszczowa, itp.)  i ekwipunek niezbędny do prowadzenia badań (np. kompas, mapa, przyrządy do prowadzenia obserwacji itp.). Każdy  wybór to swoiste moce, które mają pomóc graczowi odbyć wyprawę bezpiecznie i pozwolić na zdobycie jak największej ilości punktów za wykonywanie zadań na wybranej trasie, w tym bonusy za pokonywanie przeszkód, tzn. prawidłowe zachowanie w sytuacji zagrożenia życia bądź utraty zdrowia. 
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