SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Bocian czy wrébel?

Numer materiatu

.13

Autor scenariusza

Marta Czernik

Weryfikacja WCAG

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

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatycz
nych

Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatéw pod
wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa

Angelika Wisniewska

Rodzaj multimedium

gra

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

VR OAR

AR - rozszerzona rzeczywisto$¢ O VR

VR - wirtualna rzeczywistos¢

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

jest materiat

Przedmiot(y) do nauki biologia

ktorych przeznaczony
jest materiat

2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Gra przyrodnicza, ktéra polega na obserwacji ptakéw w réznych ekosystemach. Gracz zdobywa
wiedze o cechach morfologicznych i wydawanych dzwiekach poszczegdlnych gatunkéw.

Cel ogdélny materiatu

Uczen porzadkuje i rozpoznaje gatunki ptakéw.

Sposbb realizacji: uczen odnajduje poszczegodlne ptaki na planszach interaktywnych, po czym
zapoznaje sie z grafikg z charakterystycznymi cechami morfologicznymi oraz wydawanymi
dzwiekami danego gatunku. Na koniec poziomu jest krotki quiz stuzgcy utrwaleniu wiedzy.

Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
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materiatu

Réznorodnos$c¢ i jednos¢ Swiata zwierzat:
e przedstawia r6znorodnos¢ srodowisk zycia i cech morfologicznych ptakéw,
e dokonuje obserwaciji przedstawicieli ptakow (zdjecia, filmy, schematy, ...).

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gracz jest obserwatorem przyrody, ktéry porusza sie po réznych ekosystemach. Kazdy poziom to
inny ekosystem. Za pomoca lornetki ma za zadanie znalez¢ konkretng liczbe gatunkow ptakow
(liczba nie jest mu podana). Po znalezieniu danego gatunku pojawia sie grafika z podstawowymi
informacjami o charakterystycznych cechach budowy morfologicznej oraz z nagraniem
wydawanych dzwiekéw. Po znalezieniu wszystkich gatunkéw w danym ekosystemie gracz ma za
zadanie zrobié¢ krétki quiz. Do wyboru ma rozpoznawanie gatunkéw ptakéw po wygladzie lub po
dzwiekach. Za kazdg poprawng odpowiedz dostaje 1 punkt. Powinien osiggna¢ 50% punktow, aby
przejs¢ do kolejnego poziomu.

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

Grafiki i materiaty merytoryczne powinny by¢ przygotowane zgodnie z obowigzujgcg wiedzg
naukowg. Wykonawca powinien mie¢ wiedze merytoryczng o cechach charakterystycznych
budowy morfologicznej i wydawanych dzwiekach przez poszczegdlne gatunkéw ptakow.
Kolorystyka zwierzat powinna wiernie odzwierciedla¢ rzeczywistosc¢. Ich odgtosy powinny by¢
nagraniami.

Materiat powinien by¢ zaprezentowany w sposob kreatywny i atrakcyjny dla uczniéw.

Opis struktury materiatu

Ekosystemy i gatunki:

e miasto - gatunki: sierpdwka, grzywacz, kawka, gawron, jerzyk, sroka, kwiczot, wrébel,
mazurek, kos, szpak, kowalik, kopciuszek, pustutka, piegza, kulczyk, sojka;

e las mieszany - gatunki: sojka, bogatka, kukutka, puszczyk, dzieciot duzy, drozd Spiewak,
zieba, wilga, kowalik, bocian czarny, kapturka, jastrzab;

e pole - gatunki: bocian biaty, kruk, myszotow, kuropatwa, bazant, ptomykéwka, skowronek,
Swiergotek fgkowy;

e igka - gatunki: zuraw, czajka, btotniak tgkowy,dudek (na drzewie na skraju tgki), myszotow,
pliszka siwa;

e jezioro/staw - mewa smieszka, krzyzéwka, perkoz dwuczuby, bagk, brzegéwka (najlepiej z
gniazdem w skarpie), tyska, tabedz niemy, czapla, remiz (z gniazdem na drzewie);

e wie$ - pliszka siwa, oknéwka, dymoéwka, kopciuszek, ptomykéwka, puszczyk.

Poziomy powinny by¢ ustawione zgodnie ze stopniem trudnosci, czyli liczbg gatunkéw do
zaobserwowania. Ekosystemy mozna powtarzac, ale powinny mie¢ coraz trudniejszy poziom.
W celu utrwalenia wiedzy pojedyncze gatunki mogg sie powtarza¢ w réznych ekosystemach
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(o ile rzeczywiscie mozna je spotka¢ w réznych ekosystemach).

Powinno by¢ minimum 12 poziomow.

Mechanika materiatu

Poszukiwanie i obserwowanie zwierzat zrealizowane jest z perspektywy pierwszej osoby.

1. Interfejs uzytkownika:

e Mapa pozioméw: gracz ma dostep do mapy, ktéra pokazuje rézne ekosystemy. Kazdy
ekosystem odblokowuje sie po ukohczeniu poprzedniego.

e Lornetka: gracz moze korzysta¢ z lornetki, ktérg wybiera po kliknieciu na ekranie
odpowiedniego dodatkowego przycisku.

e Edukacyjne karty informacyjne: po znalezieniu ptaka, karta informacyjna pojawia sie na
ekranie. Powinna zawiera¢ obraz ptaka, krotki opis jego cech, habitat oraz przycisk do
odstuchania dzwiekéw, jakie wydaje.

2. Mechanika gry:

e Stopniowanie trudnosci: na poczatku gra moze byc tatwa z bardziej charakterystycznymi
ptakami, a z kazdym kolejnym poziomem nalezy wprowadza¢ coraz trudniejsze do
rozpoznania gatunki.

3. Quiz i punkty:

e Quiz: gracz ma do wyboru quizy polegajace na rozpoznawaniu ptakéw po wygladzie (np.
wybor z 3 opcji) lub po dzwiekach (odtworzenie dzwieku i wybdr gatunku).

e System punktacji: gracz powinien zdoby¢é minimum 50% punktow, aby odblokowac
kolejny poziom. Nalezy wprowadzi¢ rézne nagrody za zdobycie wigkszej liczby punktow,
np. odblokowanie dodatkowych tresci edukacyjnych.

e Motywacja: nalezy dodac system osiggnie¢, ktéry motywowatby gracza do lepszego
poznania wszystkich ptakow, np. osiggniecie ,Mistrz lesnych $piewdw” za rozpoznanie
wszystkich ptakéw w lesie.

4. Aspekty edukacyjne:
e Biblioteka: dodanie zaktadki z bibliotekg, gdzie gracz moze przegladac¢ wszystkie odkryte
gatunki ptakéw wraz z ich opisami i dzwiekami.
e Statystyki gracza: nalezy dodawac informacje o postepach gracza, np. ile gatunkéw
ptakéw juz odkryt, w ilu quizach brat udziat i ilu poprawnych odpowiedzi udzielit.
5. Personalizacja:

e Profil gracza: gracz ma mozliwos¢ personalizacji swojego profilu, np. wybér avatara, ktéry
bedzie reprezentowaé go jako obserwatora przyrody.

6. Podstawowe zasady poruszania si¢ po materiale:

e Sterowanie: gracz porusza sie po ekosystemie za pomocg klawiszy strzatek na
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klawiaturze, myszki (kliknigcie na ekranie) lub przesunigciem palca po ekranie w
przypadku urzgdzen mobilnych.

Lornetka: aby skorzysta¢ z lornetki, gracz klika w dodatkowy przycisk na danym obszarze
ekosystemu, co powoduje przyblizenie widoku, powiekszenie i umozliwia doktadniejsze
obserwowanie ptakdw na powiekszonym fragmencie ekosystemu. Lornetka powinna mie¢
ograniczone pole widzenia, co dodaje wyzwania w odnajdywaniu ptakéw.

Interfejs: gtdwne menu umozliwia wybdr poziomu ekosystemu, sprawdzenie postepow,
dostep do biblioteki ptakéw oraz przeglad osiggniec.

7. Interakcje w materiale:

Znalezienie ptaka: gdy gracz odkryje (kliknie) na ptaka, pojawia sie interaktywna karta
informacyjna z ilustracjg, opisem oraz przyciskiem do odtwarzania dzwiekéw. Gracz moze
klikng¢, aby dowiedzie¢ sie wiecej o ptaku lub odtworzy¢ nagranie dzwiekowe. Na kazdym
poziomie gracz ma za zadanie odnalez¢ konkretng liczbe gatunkéw ptakdow w danym
ekosystemie - ma wskazane, ile gatunkdw powinien odnalez¢ i sg to wszystkie gatunki,
jakie moze spotka¢ na danym poziomie (nie pojawiajg sie dodatkowe).

Quizy: po zakonczeniu eksploracji danego ekosystemu gracz zostaje przeniesiony do
trybu quizu. W zaleznos$ci od wyboru, musi rozpoznac¢ ptaki po wygladzie lub dzwiekach
poprzez klikniecie na odpowiednig odpowiedz. Quiz powinien zawieraé przynajmniej tyle
pytan, ile gatunkéw uczen miat na danym poziomie do znalezienia.

Nawigacja: w kazdej chwili gracz moze otworzy¢ menu gry, aby powréci¢ do poprzednich
poziomow, uzyskac dostep do statystyk lub zmienié¢ ustawienia gry.

Grafika

1. Tlo i ekosystemy:

Kazdy poziom przedstawia inny ekosystem (np. las, tgka, mokradfa, géry), ktéry wizualnie
wyréznia sie na tle pozostatych. Niech ekosystemy bedg statycznymi ttami 2D lub prostymi
scenami 3D, z ograniczonym polem widzenia. Powinno to da¢ wrazenie gtebi i
réznorodnosci srodowisk, bez koniecznos$ci tworzenia petnych, interaktywnych przestrzeni.
Warto zastosowac delikatne animacje i efekty dzwiekowe zwigzane z danym
ekosystemem, jak szum lisci, odgtosy wiatru, pluskanie wody czy dzwieki natury w tle, by
podkresli¢ realistyczne srodowisko i zwiekszy¢ immersje.

Skupienie sie na kluczowych elementach srodowiska (drzewa, krzewy, trawy) bez
drobiazgowego odwzorowania catego ekosystemu.

2. Lornetka i obserwacja ptakow:

Widok przez lornetke powinien byé ograniczony do okrggtego wycinka, co zwiekszy
wrazenie realizmu. Wewnatrz tego widoku mozna zastosowac lekko rozmyte krawedzie,
aby podkresli¢ efekt soczewek lornetki.

Lornetka powieksza tylko wybrany fragment ekosystemu, utatwiajgc obserwacje ptakow,
ktére mogg by¢ trudne do zauwazenia bez przyblizenia.

3. Modele ptakéw i animacije:

Ptakow nie trzeba przedstawiac jako w petni szczegdtowych modeli 3D. Mogg to by¢
dobrze narysowane ilustracje 2D lub proste modele 3D z teksturami o wysokiej jakosci, by
zachowac realizm przy nizszym koszcie.
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e Stylizowany realizm: Zamiast petnego fotorealizmu, mozna uzy¢ stylizowanej grafiki, ktéra
zachowa kluczowe cechy ptakow i Srodowiska, ale bedzie mniej kosztowna do wykonania.
Na przykiad, tekstury i modele moga by¢ mniej szczegdtowe, co ograniczy czas i koszty
produkcji.

e Ptaki moga wykonywac proste, powtarzalne animacje, takie jak przeskakiwanie z gatezi na
gataz, krétki lot, poruszanie skrzydtami lub dziobem podczas wydawania dzwiekéw. Warto,
by animacje byty powtarzalne i tatwe do zaimplementowania, co obnizy koszty produkcji,
ale da poczucie zycia i dynamiki.

e Statyczne interakcje: Zamiast ztozonych animacji, wykorzystanie bardziej statycznych scen
z kluczowymi elementami edukacyjnymi.

4. Interaktywne karty informacyjne:

e Karta informacyjna powinna zawiera¢ ilustracje ptaka, opis cech morfologicznych oraz
ikone do odtwarzania dzwieku. llustracje mogg by¢ uproszczone, ale muszg wyraznie
przedstawiaé charakterystyczne cechy kazdego gatunku.

e Karta moze pojawiac¢ sie w formie wysuwajgcego sie okienka, co wprowadzi dodatkowy
element interakciji, ale bez konieczno$ci skomplikowanego programowania animacji.

5. Quiz i interfejs uzytkownika:

e Interfejs quizu powinien by¢ prosty i intuicyjny. Kazda odpowiedz w quizie moze by¢
przedstawiona jako karta z ilustracjg ptaka lub ikong dzwieku do odstuchania. Mozna
ograniczyc¢ liczbe dostepnych opcji, aby uprosci¢ layout i zminimalizowa¢ potrzebne
zasoby graficzne.

e W quizie oraz innych elementach interfejsu mozna zastosowac¢ animacje przejs¢, np.
ptynne pojawianie sie lub zanikanie kart odpowiedzi, co doda ptynnosci w przejsciach
miedzy sekcjami.

6. Elementy dodatkowe i personalizacja:

e Statystyki gracza i zakladka z bibliotekg ptakéw mogg miec¢ prosty, estetyczny uktad
graficzny. Kazda karta ptaka w bibliotece powinna zawiera¢ matg ikone ilustracji ptaka,
krotki opis, a takze przycisk odtwarzania dzwieku.

e Profil gracza mozna uproscic, oferujgc ograniczong ilo$¢ avataréw do wyboru. Avatary
moga by¢ jedynie matymi grafikami symbolizujgcymi rézne typy obserwatoréw przyrody, co
pozwoli na prostg, ale atrakcyjng personalizacje.

7. Biblioteki dzwiekowe:

e Korzystanie z dostepnych, wysokiej jakosci bibliotek dzwiekowych zamiast produkgji
nowych efektéw moze ograniczy¢ koszty zwigzane z nagraniami

8. Korzystanie z zasobéw 2D w niektérych aspektach:

e Elementy 2D dla szczegdtdéw edukacyjnych: Zamiast petnych modeli 3D w niektorych
czesciach aplikacji, mozna uzy¢ obrazéw 2D lub ilustracji (np. przyblizenie skrzydta, nogi),
ktoére sg tahsze do stworzenia, ale réwnie skuteczne dla przekazu edukacyjnego.
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Przykladowe inspiracje

Birdwatching with Theodore Roosevelt (American Museum of Natural History)

Kategoria: Obserwacja przyrody

Opis: Interaktywna eksploracja $wiata ptakow w realistycznych scenariuszach obserwacyjnych,
bazujgca na historycznych doswiadczeniach obserwaciji przyrody.

Inspiracja: Uzytkownik uczy sie poprzez samodzielne wyszukiwanie ptakéw w okreslonych
ekosystemach, co moze postuzyé jako mechanizm eksploracyjny w aplikacji.

Wdrozenie w aplikacji: Eksploracja otoczenia i wyszukiwanie ptakow jako elementy
grywalizacyjne.

Link: https://www.amnh.org/explore/ology/zoology/birdwatching-with-theodore-roosevelt

Seek by iNaturalist

Kategoria: Identyfikacja gatunkow

Opis: Aplikacja do rozpoznawania roslin i zwierzat na podstawie zdje¢, wykorzystujgca sztuczng
inteligencje.

Inspiracja: Mechanika identyfikowania gatunkéw na podstawie zrobionego zdjecia.

Wdrozenie w aplikacji: Po znalezieniu ptaka uzytkownik moze uzyska¢ szczegotowe informacje o
jego wygladzie i zachowaniu.

Link: https://www.inaturalist.org/pages/seek_app

Audubon Bird Guide

Kategoria: Atlas dzwigkowy

Opis: Biblioteka dzwiekéw ptakéw oraz szczegdtowe opisy morfologiczne, pomagajace w ich
identyfikacji.

Inspiracja: Mozliwo$¢ odstuchania Spiewu ptakdéw oraz przegladania atlasu ptakéw w formie
interaktywnej.

Wdrozenie w aplikacji: Kazdy znaleziony ptak moze by¢ ,odstuchany” w bazie dzwiekoéw, a jego
opis zapisany w bibliotece uzytkownika.

Link: https://www.audubon.org/bird-quide

GeoGuessr — wersja przyrodnicza

Kategoria: Eksploracja przyrody

Opis: Gra polegajgca na zgadywaniu lokalizacji na podstawie zdje¢ krajobrazu i otoczenia.
Inspiracja: Poszukiwanie ptakéw w réznych srodowiskach na podstawie wskazéwek w terenie.
Wdrozenie w aplikacji: Uzytkownik, analizujgc otoczenie, moze przewidywag, jakie gatunki
ptakéw wystepujg w danym miejscu.

Link: https://www.geoguessr.com/pl/vap/3453

Duolingo (grywalizacja w edukaciji)

Kategoria: Motywacja do nauki

Opis: Aplikacja jezykowa z mechanikami gierwalizacyjnymi, nagrodami i $ciezkami progresii.
Inspiracja: System nagrdd i osiggnieé motywujgcy do regularnej nauki.

Wdrozenie w aplikacji: Odblokowywanie kolejnych poziomoéw poprzez zdobywanie punktéw i
osiggniec.

Link: https://pl.duolingo.com/

Khan Academy (quizy i interaktywne lekcje)

Kategoria: Edukacja interaktywna

Opis: Platforma edukacyjna z krétkimi lekcjami oraz quizami sprawdzajgcymi wiedze.
Inspiracja: Krétkie quizy jako sposéb na utrwalenie zdobytej wiedzy.

Wdrozenie w aplikacji: Po kazdej eksploracji uzytkownik moze przystgpi¢ do quizu
sprawdzajgcego jego wiedze o ptakach.

Link: https://pl.khanacademy.org/
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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. Menu gtéwne:

o samouczek,

o  wybdr dostepnego poziomu ekosystemu,

o statystyki - wyswietlanie liczby odkrytych gatunkéw, liczba ukonczonych quizéw
oraz poprawnych odpowiedzi,

o biblioteka ptakow i osiggnie¢ - zawiera wszystkie odkryte przez gracza gatunki
oraz zdobyte osiggniecia,

o mapa ekosystemow,

o personalizacja profilu — mozliwos¢ wyboru awatara.

2. Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabuta i narracja: Gra przedstawia fabute przygodowg z motywem badacza
przyrody, ktéry odkrywa réznorodne gatunki ptakéw w ich naturalnych siedliskach.
Kazdy poziom reprezentuje inny ekosystem, z logiczng sekwencjg celéw i wyzwan.

o Baza gatunkow:

1. kolorystyka wiernie odzwierciedlajgca rzeczywistos¢,

2. odgtosy ptakéw w postaci realnych nagran.

o Zadania i wyzwania:

1. Zadaniem gracza jest zlokalizowanie wszystkich gatunkéw ptakéw w
danym ekosystemie, a nastepnie zaliczenie quizu.

2. Wraz z przechodzeniem na kolejne poziomy, gatunki stajg sie coraz
trudniejsze do rozpoznania.

3. System nagréd, np. zdobywanie odznak lub odblokowywanie dodatkowych
tredci edukacyjnych, motywuje gracza do postepéw.

4. Interaktywna karta informacyjna — wyswietla sie po znalezieniu ptaka
(poprzez klikniecie na obiekt), zawiera ilustracje ptaka, opis morfologii,
zachowan i cech charakterystycznych, nagranie wydawanych dzwiekow;
dostep do karty informacyjnej w dowolnym momencie.

o Adaptacyjnosé: stopniowanie trudnosci - kazdy kolejny poziom wprowadza
trudniejsze do rozpoznania gatunki, ekosystemy mogg sie powtarzac, ale z coraz
trudniejszymi zadaniami.

3. Nawigacja i eksploracja swiata gry:

o Mapy i orientacja w przestrzeni: mapa pozioméw - gracz ma dostep do
interaktywnej mapy, ktéra przedstawia dostepne ekosystemy, wskazane w
scenariuszu w ,Merytorycznym opisie struktury tredci materiatu”, odblokowujg sie
kolejno po ukohczeniu poprzednich.

o Lornetka - funkcjonalnos¢ ktéra przybliza widok w celu obserwaciji ptakow,
uruchamiana przyciskiem.

o System zadan i osiggnie¢: Aplikacja umozliwia sledzenie zadan i osiggnie¢. Gracz
widzi swoje postepy oraz zdobyte osiggniecia, takie jak odznaki za odkrycie
wszystkich ptakéw w danym ekosystemie.

4. Sledzenie postepdw:

o Zapisywanie i wznawianie: Gracz moze zapisac¢ stan gry i wznowi¢ jg od
ostatniego zapisanego punktu.

o Profilowanie gracza: System zapisujgcy osiggniecia i wyniki gracza, co pozwala
kontynuowaé gre od miejsca, w ktérym zostata przerwana.
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5. Integracja edukacyjnych celéw gry:

o Cele edukacyjne: Kazdy poziom edukuje gracza na temat morfologii i dZwigkéw
réznych gatunkow ptakéw, a takze cech charakterystycznych ich srodowisk. Gracz
zyskuje wiedze o ekosystemach i ich zréznicowaniu.

o Quizy edukacyjne po przejsciu danego ekosystemu:

1. Rozpoznawanie ptakow po wygladzie lub po dzwiekach.

2. System ocenia odpowiedzi gracza i przyznaje punkty.

3. Zdobycie 50% punktow umozliwia przejscie do kolejnego poziomu.

4. Po ukonczeniu kazdego quizu gracz otrzymuje konstruktywng informacije
zwrotng — otrzymuje informacje o poprawnych i blednych odpowiedziach
oraz ich uzasadnienie, co umozliwia dalszg nauke.

6. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwos¢
wyboru poziomu trudno$ci, 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,
dostosowujac gre do ich potrzeb edukacyjnych.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

1. Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:
o Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: Mozliwos¢ monitorowania wynikéw
ucznidw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.
o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportow z wynikami i postepami
ucznidéw, wspierajgca ocene edukacyjna.
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