SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Podréz przez kontynenty i oceany

Numer materiatu .7

Autorzy scenariusza Magdalena Jankun, Ryszard Przybyt

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)

Interaktywna gra edukacyjna umozliwiajgca utrwalenie wiedzy o kontynentach, oceanach.
Gra posiada rowniez interaktywne zadania i karty pytan. Do gry dotgczone bedg opisy, filmiki,
multimedia, panoramy oraz obrazy 3D.

Cel ogdélny materiatu

Gra ma na celu utrwalanie wiedzy z zagadnien dotyczacych kontynentéw i oceandéw (potozenie,
powierzchnia, granice naturalne i umowne). Sktadac¢ sie bedzie z wirtualnej mapy Swiata, w ktére;j
zamieszczone bedg karty pytan, interaktywne zadania oraz system punktowy. Gracz “wedrujgc” po
mapie Swiata, zapozna si¢ z informacjami, rozwigze zagadki, odpowie na pytania i zdobedzie
punkty. Zapozna sie z florg i faung kontynentéw Ziemi, opisze charakterystyczne ekosystemy oraz
przystosowania organizméw do zycia w réznych strefach klimatycznych.
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Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Geografia
Uczen:
e wskazuje na mapie swiata kontynenty i oceany oraz okre$la ich pofozenie wzgledem
réwnika i potudnika zerowego;
e poznaje najwazniejsze informacje dotyczace cech charakterystycznych Igdoéw i oceandw
na kuli ziemskiej poprzez éwiczenia na mapie interaktywne;.

Biologia
Uczen:
e wskazuje zywe i nieozywione elementy ekosystemu oraz wykazuje, ze sg one powigzane
réznorodnymi zalezno$ciami;

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Interaktywna mapa swiata

Plansza przedstawia mape $wiata z podziatem na kontynenty i oceany.

Gracz rozpoczyna swojg przygode w wybranym punkcie na mapie i musi przeby¢ trase przez
rézne regiony, kontynenty lub oceany. Kazdy ruch na planszy, to kolejny krok w ekspedyc;ji, ktory
wymaga rozwigzania zadania, wykonania interaktywnego ¢wiczenia lub odpowiedzi na pytanie.
Gracz musi ukonczy¢ zadania na jednym kontynencie przed przejsciem do kolejnego.

Na trasie ulokowane sg rézne utrudnienia, ktére mogg spowolni¢ gracza albo wymagaé od niego
dodatkowych dziatan, np. Burza na oceanie - masz dodatkowy ruch lub cofasz sie do
poprzedniego zadania, Flauta na oceanie - tracisz jeden ruch, Atak dzikich zwierzat - rozwigzujesz
dodatkowe zadanie, aby sie obronic" itp.

Moga by¢ réwniez wyzwania logiczne, element zrecznosciowy lub zadania na refleks.

Zdobywanie punktéw

Gracz zdobywa punkty za poprawne odpowiedzi i ukonnczone zadania, ktére moze pozniej
wykorzysta¢ do omijania utrudnien albo "kupowania" wskazéwek. Punkty te mogtyby by¢ réwniez
uzywane do zdobywania bonuséw, ktére utatwityby przejscie przez niektére obszary.

Wyzwania i specjalne misje

Po zdobyciu okreslonej sumy punktéw na mapie, gracz moze napotkaé specjalne, trudniejsze
wyzwanie, ktére trzeba pokonaé, aby przejs¢ dalej.

Gracz moze réwniez otrzymywaé dodatkowe "Misje specjalne”, ktére bedg wymagaty wykonania
konkretnych zadan w okreslonym czasie lub miejscu na mapie, co zwiekszy dynamike gry.

Ranking i osiagniecia

Wprowadzenie rankingu, ktéry wskazuje nie tylko liczbe punktow, ale rowniez czas ukonczenia gry,
pokonanie utrudnien oraz misje specjalne. Gracz moze rywalizowac nie tylko o najwiekszg liczbe
punktow, ale réwniez o tytuty np. Wybitny odkrywca Czarnego Ladu, Mistrz przetrwania na
Antarktydzie, Zdobywca Dachu Swiata itp.Gracz ma mozliwo$¢ poréwnywania wynikéw z innymi
graczami, tworzenia zespotéw albo organizowania turniejow z nagrodami za zdobyte osiggniecia.

Interaktywne zadania

Zadania polegajg na przecigganiu, upuszczaniu elementow, rysowaniu, zamalowywaniu itp.
Przyktadowe zadania:

Dopasuj ikony zwierzat czy roslin do kontynentu.

Uporzadkuj oceany od najwiekszego do najmniejszego lub od najptytszego do najgtebszego.
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Wskaz na mapie Ocean Indyjski, Atlantycki.
Narysuj na mapie umowng granice miedzy Europg a Azjg itp.

1. Rozpoczecie gry
Gracz loguje sie do gry.
Gra rozpoczyna sie od interaktywnej mapy swiata, na ktérej wybiera pierwszy obszar do
eksploracji.

2. Wybér obszaru
Gracz klika na kontynent lub ocean, ktory chce poznaé. Pojawiajg sie wtedy multimedia takie jak
zdjecia satelitarne, z lotu ptaka, krétkie filmiki z lektorem, ciekawostki geograficzne i historyczne
np. dotyczgce pierwszych odkry¢ geograficznych, pierwszych wypraw itp.

3. Rozwigzywanie zadan
Gracz wykonuje zadania i odpowiada na pytania, zdobywajgc punkty.
Po zakonczeniu zadania otrzymuje informacje zwrotne i moze przej$¢ do nastepnego zadania.

4. Koniec gry
Gracz, po przebyciu wszystkich kontynentéw i oceandéw, dociera do konca swojej ekspedycji na
mapie swiata. Podczas podrozy rozwigzat wszystkie zadania, pokonat przeszkody i zmierzyt sie z
wyzwaniami, ktére pojawity sie na trasie. Na koncowej planszy pojawia sie podsumowanie
przygody. Gracz otrzymuje szczegotowy raport ze swojej podrézy, widzi sume zdobytych punktéw
za poprawne odpowiedzi i zadania.

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

Ksztattowanie umiejetnosci orientacji na mapie $wiata obejmuje kluczowe zadania, ktére
pomagajg uczniom zrozumie¢ uktad przestrzenny na Ziemi oraz podstawowe elementy znajdujgce
sie na mapie.

1. Orientowanie lgdow i oceandw — uczniowie opanujg umiejetnos¢ wskazywania gtdwnych
kontynentéw i oceandéw na mapie swiata.

2. Wskazywanie gtéwnych linii geograficznych — ¢wiczenia na odnajdywanie i wskazywanie
réwnika, potudnika zerowego (Greenwich), potkuli potnocnej, potudniowej, wschodniej i
zachodniej, a takze zwrotnikéw Raka i Koziorozca, kot podbiegunowych oraz biegunéw
potnocnego i potudniowego.

3. Wskazywanie na mapie wielkich form uksztattowania powierzchni Ziemi: géry, wyzyny,
niziny, pustynie i kotliny oraz akweny morskie.

Opis struktury materiatu

Plansza zawiera mape Swiata z kontynentami i oceanami, z zawartymi informacjami o danym
obszarze. Znajdujg sie tu rowniez multimedia: zdjecia, filmy (3-4 min.), animacje, ciekawostki.
Zawiera rowniez wyzwania, zadania, zagadki, quizy, przeszkody do pokonania.

lkony postepu
Wskazniki pokazujgce, ktdre obszary zostaty juz odwiedzone i jakie zadania zostaty wykonane.

Ekran zadania
Ekran z listg zadan, quizéw i wyzwan dla wybranego regionu.
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Interaktywne zadania

Przeciggnij i upus¢, wskazywanie na mapie, quizy na czas itp.

Przycisk powrotu: mozliwosé powrotu do gtéwnej mapy Swiata.

System punktaciji: licznik punktéw i mozliwos¢ przegladu zdobytych nagrod.

Gracz napotyka rézne utrudnienia, takie jak burze na oceanie, flauta, ataki dzikich zwierzat, trgba
powietrzna, erupcja wulkanu.

Animowane efekty: krotkie animacje pokazujgce np. burze na oceanie.

Mozliwos¢ wyboru réznych akcji, takich jak dodatkowe zadania, wykorzystanie zdobytych punktow
do wykonania zadania.

Ekran wskazéwek

Gracz moze wymienia¢ zdobyte punkty na bonusy, wskazdwki lub inne utatwienia.

Przycisk "Kup Wskazéwke" - mozliwosé zakupu pomocy w rozwigzaniu trudnego zadania.
Sklep z bonusami - opcja zakupu np. dodatkowego ruchu, omijania utrudniefr lub odblokowania
specjalnej misji.

Ekran rankingow i osiggnie¢

Ranking pokazuje postepy gracza oraz innych uczestnikéw.

Tabela lideréw - ranking pokazujgcy najlepszych graczy.

Karty osiggniec¢ - lista zdobytych tytutéw i nagréd, takich jak Znawca Azji, Mistrz Wiedzy itp.
Opcja poréwnywania wynikéw - mozliwo$¢ porownania wynikow z przyjaciétmi lub zespotami.

Ekran misji specjalnych

Specjalne zadania i misje do wykonania w okreslonym czasie lub miejscu na mapie.

Opis misji: szczegdty misji, wymagania i cele do osiggniecia.

Licznik czasu: czas na wykonanie misji, dodajgcy element napiecia.

Nagrody: specjalne nagrody za ukornczenie misji, takie jak dodatkowe punkty, bonusy lub odznaki.

Ekran informacyjny

Panel z informacjami na temat wybranego regionu, kontynentu lub oceanu.
Tresci edukacyjne: ciekawostki, historia odkry¢, informacje geograficzne.
Zdjecia i multimedia: zdjecia satelitarne, filmy edukacyjne, interaktywne mapy.

Ekran ustawien
Opis: opcje konfiguraciji gry.
Dostosowanie poziomu trudnos$ci: wybor poziomu trudnosci gry.

Mechanika materiatu

Gracz rozpoczyna swojg przygode w wybranym punkcie na mapie i musi przeby¢ trase, pokonujac
rézne kontynenty lub oceany. Kazdy ruch na planszy to kolejny krok w ekspedycji, kiéry wymaga
rozwigzania zadania, wykonania interaktywnego ¢wiczenia lub odpowiedzi na pytanie.

Gracz musi ukonczy¢ zadania na jednym kontynencie przed przej$ciem do kolejnego.

Zadania powinny sie pokazywaé z poziomu planszy z widocznym kontynentem/oceanem.

Gracz bedzie wiedziat, Zze zadanie zostato rozwigzane prawidtowo poprzez informacje zwrotna.
Jesli odpowie nieprawidtowo, moze sie poprawi¢, wykonujac je ponownie, nie tracgc przy tym
punktow. Gracz rozwigzuje zadania w kolejnosci, ktore sg przyporzgdkowane do kazdego obszaru.
Plansza z kontynentami i oceanami powinna by¢ interaktywna. Po kliknieciu na konkretny
kontynent lub ocean uzytkownik przenosi sie do bardziej szczegdétowego widoku wybranego
obszaru.

Widok 3D
Widok 3D umozliwia eksploracje kontynentu lub oceanu w formie przestrzennej. Po kliknieciu na
wybrany obszar uzytkownik przechodzi do modelu 3D, gdzie moze dowolnie obraca¢ mape,
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przybliza¢ szczegdty i analizowac uksztattowanie terenu. Widoczne sa kluczowe elementy
geograficzne, takie jak gory, doliny, rzeki oraz charakterystyczne formacje terenu. Mechanika gry w
tym trybie obejmuje interaktywne zadania, np. dopasowanie nazw pasm gorskich do ich
rzeczywistego potozenia lub rozwigzanie quizu klimatycznego. Zadania muszg by¢ réznorodne i
dostosowane do wiedzy geograficznej ucznia szkoty podstawowej oraz odnoszgce sie do
omawianego regionu. Zadanie ma nie tylko spowolni¢ gracza, ale tez dostarczy¢ mu nowych
informacji i wyzwan, ktére rozwijajg jego wiedze o $wiecie. Zadania w interaktywnej grze
geograficznej powinny nie tylko stanowi¢ wyzwanie dla gracza, ale takze wzbogacac jego
doswiadczenie, uczgc go nowych rzeczy w zabawny i angazujgcy sposob.

W wybranych cze$ciach mapy mogg pojawi¢ sie tereny, ktére graczowi trudno bedzie pokonac np.
wysokie gory, rozlegte pustynie, oceany czy lodowce, wéwczas bedzie musiat rozwigza¢ zagadke.
polegajgcg na dopasowaniu uksztattowania terenu do konkretnego regionu, rozpoznaniu pasma
gorskiego, rzeki itp.

Przyktad: Aby przejs¢ przez Himalaje, gracz musi poprawnie wskazaé najwyzsze szczyty na
mapie.

Zadania klimatyczne:

Na mapie moga pojawi¢ sie dodatkowe utrudnienia zwigzane z klimatem danego regionu. Mogg to
by¢ burze piaskowe na pustyniach, huragany nad oceanami, ekstremalne mrozy na biegunach itp.
Aby pokona¢ takie utrudnienia, gracz musi odpowiedzie¢ na pytania dotyczgce klimatu danego
regionu lub rozwigza¢ zadania zwigzane z lokalnymi warunkami pogodowymi.

Przyktad: Aby przezy¢ w czasie burzy piaskowej na Saharze, gracz musi wskazac, ktére rosliny
mogg tam przetrwac lub jak przystosowac sie do warunkow pustynnych.

Przetaczanie miedzy obszarami
Po kliknieciu innego kontynentu lub oceanu, poprzedni obszar wraca do swojej standardowej
pozycji, a nowy obszar zostaje pokazany w tréjmiarze.

Na trasie ulokowane sg rowniez rézne utrudnienia, ktére mogg spowolni¢ gracza albo wymagac
od niego dodatkowych dziatan, np. "Burza na oceanie - masz dodatkowy ruch lub cofasz sie do
poprzedniego zadania, “ Flauta na oceanie” tracisz jeden ruch"Atak dzikich zwierzat -
rozwigzujesz dodatkowe zadanie, aby sie obroni¢" itp.

Moga by¢ réwniez wyzwania/ zadania na refleks.

Zdobywanie punktéw

Gracz moze zdobywac¢ punkty za poprawne odpowiedzi i ukonczone zadania, ktére mogtby potem
wykorzysta¢ do omijania przeszkdod, odkrywania nowych miejsc albo "kupowania" wskazéwek.
Punkty te mogtyby by¢ réwniez uzywane do zdobywania bonuséw, ktére utatwityby przejscie
przez niektére obszary.

Wyzwania i specjalne misje

Po osiggnieciu okreslonych punktow na mapie gracz moze napotkac specjalne, trudniejsze
wyzwanie, ktére trzeba pokonac, aby przejs¢ dalej. Moze to by¢ np. quiz o historii odkryé
geograficznych, o pierwszych podréznikach itp.

Gracz moze réwniez otrzymywaé dodatkowe "Misje specjalne”, ktére bedg wymagaty wykonania
konkretnych zadan w okreslonym czasie lub miejscu na mapie, co zwiekszy dynamike gry.

Ranking i osiagniecia

Whprowadzenie rankingu, ktory wskazuje nie tylko liczbe punktow, ale rowniez czas ukonczenia gry.
Gracz moze starac¢ sie zdoby¢ nie tylko najwyzszg liczbe punktéw, ale rowniez tytut np. Wybitny
odkrywca lgdu, Mistrz przetrwania na Antarktydzie, Zdobywca Dachu Swiata itp.

Punkty i system nagréd

Gracz zdobywa punkty za poprawne odpowiedzi na pytania, wykonanie zadan. Punkty petnig
kluczowa role w postepie gry, a gracz moze je wykorzysta¢ w réznorodny sposob:

Za kazdg poprawng odpowiedz gracz otrzymuje okreslong liczbe punktéw (np. od 5 do 20 w
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zaleznosci od trudno$ci pytania).

Za ukonczenie zadania np. quizy, zagadki, zadania logiczne otrzymuje dodatkowe punkty.

Za ukonczenie specjalnych misji i zadanh otrzymuje dodatkowe punkty (np. 50—100 punktow w
zaleznosci od trudnosci).

Punkty mozna wykorzystaé do:

- omijania wybranych przez ucznia zadan, gracz moze wydaé¢ cze$¢ zdobytych punktéw, aby
oming¢ utrudnienia, nie rozwigzywac¢ wybranych zagadek, nie wykonywa¢ wybranych zadan;
- odkrywania nowych miejsc, za zgromadzone punkty gracz moze odkrywa¢ nowe regiony na
mapie, ktére wczesniej bylty zablokowane;

- kupowania wskazoéwek, w przypadku trudnych pytan gracz moze ,kupi¢” wskazéwke, np. za 10
punktéw, co pomoze w rozwigzaniu zadania.

Zdobywanie bonuséw

Gracz moze wymieniaé punkty na bonusy, takie jak np. dodatkowy czas na ukohczenie misji, ktére
utatwiajg przejscie przez trudniejsze obszary.

W przypadku niepoprawnej odpowiedzi na pytanie lub niepoprawnie wykonanego zadania gracz
ponosi konsekwencje, musi sprosta¢ nowemu wyzwaniu lub ponownie rozwigzaé¢ to samo zadanie.

Licznik czasu

Czas w grze petni wazng role.

Standardowe zadania: Zwykte pytania i zagadki mogg miec limit czasu, ktory odlicza sie od
momentu pojawienia sie pytania. Jesli gracz nie odpowie na czas, nie zdobywa punktow.

Kary czasowe
W niektorych zadaniach na czas, za btedng odpowiedZ gracz moze stracic¢ czas np. odliczenie 10
sekund od czasu wykonania zadania. Wéwczas gracz ma mniej czasu ha wykonanie zadania.

Gra daje mozliwos¢ poréwnywania wynikéw z innymi graczami.

Grafika

Giéwna mapa swiata

e Mapa 2D z interaktywnymi elementami:

o Centralnym elementem gry jest mapa swiata w formie ptaskiej wizualizacji 2D z
podziatem na kontynenty i oceany. Mapa powinna by¢ kolorowa, ale nie
przesycona szczegétami, aby byta tatwa do odczytania.

o Na mapie zaznaczone sg potudniki, réwnolezniki oraz granice kontynentow i
oceanow.

o Po kliknieciu na kontynent lub ocean uzytkownik przechodzi do widoku 3D, gdzie
obszar zostaje podswietlony i wyeksponowany w tréjwymiarowej formie.
Uksztattowanie terenu staje sie widoczne — gracz moze zobaczy¢ pasma gorskie,
pustynie, doliny i rzeki. Przejsciu do widoku 3D towarzyszy subtelna animacja
powiekszenia i lekkiego uniesienia wybranego obszaru. Reszta mapy pozostaje
nieaktywna do momentu powrotu do gtdwnego widoku.

o Mapa zawiera legende (np. oznaczenia dla regionéw, punktéw zadan, przeszkod)
umieszczong w dolnej czesci ekranu.

e lkony interaktywne na mapie:

o Wskazniki zadan i punktéw sg prezentowane jako proste ikony (np. symbole
gwiazdek, znakéw zapytania lub pinezek). Po najechaniu na ikone wyswietlane sg
krotkie informacje o zadaniu.

o Miejsca, w ktérych gracz musi wykonac¢ zadania, sg zaznaczone delikatnymi
pulsujgcymi animacjami lub prostymi podswietleniami.
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e Efekt podswietlania aktywnego obszaru:

o Po wybraniu kontynentu lub oceanu obszar ten jest podkreslany poprzez zmiane
barwy lub dodanie delikathego obramowania.

o Mapa Swiata jest przedstawiona w widoku 2D, jednak po kliknieciu na kontynent
lub ocean nastepuje przejscie do widoku 3D. Wybrany obszar zostaje
wyeksponowany w formie trojwymiarowej, prezentujac jego uksztattowanie terenu
— gory, doliny, rzeki i inne charakterystyczne elementy geograficzne. W tym trybie
uzytkownik moze obraca¢ widok, przybliza¢ i oddala¢ mape, aby lepiej zobaczyc¢
szczegoty.. Dodatkowe efekty, takie jak animacja przesuniecia, wzbogacajg
doswiadczenie, ale pozostajg oszczedne.

Interfejs uzytkownika

e Przyciski nawigacyjne:
o Proste, statyczne ikony (np. w formie okragtych przyciskéw) umieszczone wokot
mapy do zarzgdzania trybami gry:
m Powrét do gidwnej mapy.
m  Wejscie do panelu zadan.
m Otwieranie rankingu, osiggnie¢ oraz ustawien.
o |kony i przyciski sg jednokolorowe, bez skomplikowanych animacji, co redukuje
koszty, a jednoczes$nie pozostajg czytelne.
e Panel informacyjny:
o Panel boczny wyswietlajgcy podstawowe informacje o wybranym kontynencie lub
oceanie, takie jak:
m  Nazwa i krétki opis (np. ,Afryka — drugi co do wielko$ci kontynent sSwiata”).
m |kony reprezentujgce klimat, zwierzeta lub roslinnosé (proste wektorowe
ilustracje).
m Tresci edukacyjne, takie jak ciekawostki, wyswietlane w formie tekstu z
opcjonalnym wsparciem grafiki.
e Licznik postepow i punktow:
o W rogu ekranu znajduje sie licznik punktéw w postaci prostego panelu (np. liczby
z ikong gwiazdki lub medalu).
o Pasek postepu (np. w formie procentéw) pokazuje ukonczenie zadan na danym
kontynencie.

Efekty wizualne

e Minimalistyczne animacje:
o Przeszkody, takie jak burze, mogg by¢ ilustrowane przez proste efekty graficzne,
np. ikony chmur z btyskawicami, ktére pojawiajg sie na chwile i znikaja.
o Dynamiczne elementy (np. zadania klimatyczne) sg prezentowane jako zmiany
koloréw na mapie lub prosty efekt pulsowania.
e Nagrody i sukcesy:
o Zdobycie osiggniecia lub punktu jest sygnalizowane krétkim efektem swietinym
(np. rozchodzgce sie okregi lub btysk gwiazdki).
o Animacje powinny by¢ krotkie i powtarzalne, aby zminimalizowac¢ koszt produkcji,
np. symboliczne promienie swiatta pojawiajgce sie przy ukonczeniu zadania.

Multimedia

e Zdjecia i multimedia:
o Zdjecia i krotkie filmiki edukacyjne (maksymalnie 2-3 minuty) sg osadzane w
prostych ramkach w panelu informacyjnym.
o Zamiast tworzenia dedykowanych panoram czy modeli 3D, mozna wykorzysta¢
gotowe zdjecia satelitarne lub schematyczne obrazy topograficzne.
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e Tresci edukacyjne:
o Tresci tekstowe (np. ciekawostki o kontynentach i oceanach) wzbogacone sg
prostymi, statycznymi grafikami, ktére mozna opracowac raz i uzywacé wielokrotnie
w réznych zadaniach.

Podsumowanie: Prosty i atrakcyjny wizualnie design

e Stawiamy na prostote i spéjnos¢ wizualng: kolorowa, interaktywna mapa 2D z efektem
podswietlenia wybranych obszaréw.

e Minimalistyczne animacje i ikony sg wystarczajgce, aby gra pozostata dynamiczna i
wciggajaca.

e Korzystanie z gotowych zasoboéw (np. zdje¢ satelitarnych i ilustracji wektorowych).

e Rezygnacja z petnego modelowania 3D na rzecz prostych efektéw podswietlania i
powiekszania zapewnia funkcjonalnosé.

Schemat graficzny struktury materiatu

Glowna mapa swiata

Centralna cze$¢ ekranu przeznaczona na mape $wiata zawiera wszystkie elementy zgodne z
wymogami np. skala mapy, uktad potudnikéw i réwnoleznikéw, hipsometrie. Zawiera legende
znajdujacy sie na dole ekranu.

Strona przedstawia plansze z kontynentami i oceanami, ktéra jest interaktywna. Klikajgc na
konkretny kontynent czy ocean, uwidacznia sie caty obszar np. w 3D. Mozna wzmocni¢ efektem
mochniejszej barwy w odniesieniu do innych elementéw na planszy. Po kliknieciu na inny
kontynent/ocean poprzedni, ktéry byt w uzyciu wraca na swoje miejsce.

Mapa zawiera przyciski do réznych trybéw gry (karty pytan, zadania, osiggniecia, ranking,
ustawienia). Konieczny jest przycisk powrotu do gtéwnej mapy z dowolnego miejsca w grze.

Panel informacyjny znajduje sie z boku ekranu. Wyswietla informacje o wybranym
kontynencie, oceanie, czy regionie.

lkony postepéw i punktéw
Wskazniki postepu gracza w formie ikon lub paskéw procentowych.
Licznik punktéw i zdobytych osiggnie¢ powinny by¢ widoczne w rogu ekranu.

Efekty wizualne
Dynamiczne animacje i efekty dzwiekowe przy pokonywaniu przeszkod, zdobywaniu osiggnieé i
zakonczeniu mis;ji:
e Subtelnego podswietlenia obszaréw z zadaniami (Swietlne pierscienie), ktére zachecajg
gracza do klikniecia.
e Animacje efektow dzwiekowych i swietinych po ukoiczeniu zadania lub osiggnieciu celu,
ktore sg krétkie i powtarzalne.

Przyktadowe inspiracje

Google Earth (Edukacja i eksploracja)

Kategoria: Mapa interaktywna / eksploracja geograficzna

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

Inspiracja: Interaktywno$¢ mapy, mozliwos¢ powiekszania i przeglgdania regionéw swiata
z krotkimi informacjami.

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

Kahoot! (Gry edukacyjne)

Kategoria: Quizy interaktywne

Opis: Platforma do gier edukacyjnych, w ktérej uzytkownicy moga odpowiada¢ na pytania
w dynamicznej formie quizu.

Inspiracja: Mechanika quizow, punktacja i ranking graczy.

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

Link: https://kahoot.com/!

Duolingo (Grywalizacja w edukacji)

Kategoria: Edukacja z elementami grywalizaciji

Opis: Aplikacja do nauki jezykdw obcych, ktéra wykorzystuje system odznak i
motywujgcych celdw do utrzymania zaangazowania uzytkownikéw.

Inspiracja: System nagrdd, odznak i celéw motywacyjnych.

Wdrozenie w aplikacji: Osiggniecia tematyczne (np. "Znawca Azji", "Mistrz Oceanow") i
system odblokowywania bonuséw za zdobyte punkty.

Link: https://www.duolingo.com/

GeoGuessr (Geografia w grze)

Kategoria: Quizy geograficzne / eksploracja

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

Inspiracja: Zagadki geograficzne oparte na lokalizacjach oraz nauka przez zabawe.
Wdrozenie w aplikacji: Interaktywne zadania na mapie Swiata, takie jak wskazywanie
lokalizacji na mapie lub dopasowanie elementéw.

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

Minecraft Education Edition (Edukacyjne zadania i eksploracja)

Kategoria: Gra edukacyjna

Opis: Wersja Minecrafta dostosowana do edukacji, umozliwiajgca realizowanie zadan
logicznych i eksploracyjnych.

Inspiracja: Zadania logiczne i kreatywne dostosowane do wieku gracza.

Wdrozenie w aplikacji: Wyzwania logiczne i zadania zwigzane z geografig, np.
dopasowanie elementéw srodowiska naturalnego do danego regionu.

Link: https://education.minecraft.net/en-us

National Geographic Kids (Materialy edukacyjne)

Kategoria: Edukacja przyrodnicza / multimedia

Opis: Serwis edukacyjny dla dzieci oferujgcy ciekawe fakty, zdjecia i quizy zwigzane z
przyrodg i geografig.

Inspiracja: Krétkie, angazujgce tresci oparte na faktach, wzbogacone prostymi grafikami.
Wdrozenie w aplikacji: Multimedia, ciekawostki i zdjecia przyrodnicze w prostym formacie,
ktére mozna fatwo integrowac z zadaniami.

Link: https://kids.nationalgeographic.com/

BrainPOP (Interaktywne multimedia edukacyjne)

Kategoria: Filmy edukacyjne / interaktywne tresci

Opis: Platforma edukacyjna oferujgca krotkie filmy, quizy i gry edukacyjne na rézne tematy.
Inspiracja: Krotkie filmy edukacyjne z prostym narracyjnym formatem.

Wdrozenie w aplikacji: Kilkuminutowe filmiki edukacyjne w formie nagran z lektorem lub
tekstem wspierajgcym.

Link: https://www.brainpop.com/
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat 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 szczegdélnymi 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 materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajacy 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 pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdline utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ rowniez mozliwosé zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta by¢
stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetniac¢ nastepujgce kryteria:

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

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikoéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg 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, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic¢ lub
pomingc/wylgczyé);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowa¢ za pomocg myszy lub technologii wspomagajgcych, 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¢ mozliwo$¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystaé z utatwien dostepu;

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowalty 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 7 ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

Z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikéw ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikow
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej cze$ciowo);

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

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

umozliwienie zmiany wielkosci elementow interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekdéw, 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, poszczegolnych 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 opisow alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcije;

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 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 mowigcych;

stosowanie prostych logicznych i spojnych uktadow 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 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;
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e zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnoéci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusé);

e zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow.

e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:
e uzywanie prostych, stonowanych barw;
uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie kroétkich zdan i punktowania;
uzywanie wyjasnienia skréotow;
tworzenie opisowych przyciskow;
budowanie prostych i spdjnych uktadéw tresci;
wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;
niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;
niestosowanie podkres$lania 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 proby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikéw ekrandw:
e opisywanie obrazow, stosownie transkrypcii, audiodeskrypcii;
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 przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnic
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien
konsultowa¢ z ekspertami ORE na poszczegdlnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcow

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.
1. Struktura fabularna i mechaniki gry:
o Fabuta i narracja:

1. Gra posiada logicznie rozbudowang fabute, ktéra opowiada historie
podrézy przez rézne kontynenty i oceany. Gracz wciela sie w role odkrywcy,
ktory przemierza swiat, rozwigzujgc zagadki zwigzane z geografia.

2. Interaktywna mapa z podziatem na kontynenty i oceany, z mozliwoscig
interakgiji (klikniecie na kontynent/ocean przenosi do widoku
szczegotowego). Animowane efekty wskazujace aktywne obszary (np.
podswietlenie, obracajgce sie pierscienie).

3. Koniecznos¢ ukonczenia zadan na jednym kontynencie przed przejsciem
do kolejnego.
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4. Widok 3D- wyswietlenie kontynentu/oceanu w formie 3D, z uwypukleniem
uksztattowania terenu.

5. Ekran informacyjny: panel z ciekawostkami i informacjami edukacyjnymi
dotyczacymi wybranego regionu.

6. Na poszczegolnych poziomach fabuta dostosowana jest do regionu, w
ktérym znajduje sie gracz, i wprowadza ciekawostki o kulturze, historii i
przyrodzie danego obszaru.

o Zadania i wyzwania:

1. Utrudnienia i przeszkody spowalniajg postep w grze (np. burze, ataki
zwierzat), mozna pokona¢ poprzez wykonanie dodatkowych zadan.

2. Gra oferuje réznorodne zadania i zagadki geograficzne:

e quizy: pytania o kontynenty, oceany, granice, powierzchnie, itp.

e zadania przeciggnij i upusé: np. przypisanie zwierzat do
odpowiednich kontynentow,

e utrudnienia na trasie,

e zagadki logiczne i klimatyczne: np. dopasowanie warunkow
klimatycznych do odpowiedniego regionu,

e zadania zrecznosciowe i refleksowe, np. szybka odpowiedz na
pytanie w okreslonym czasie,

e misje specjalne: trudniejsze wyzwania zwigzane z odkryciami
geograficznymi lub faung i flora.

3. Zadania sg dostosowane do wieku graczy (dzieci 8-12 lat) oraz ich poziomu
wiedzy, a poziom trudnosci zwieksza sie wraz z postepem w grze.

4. System nagrdéd (np. punkty, odznaki, trofea) motywuje graczy do osiggania
kolejnych pozioméw i powracania do gry. System punktacji - punkty za
poprawne odpowiedzi, mozliwos¢é wymiany na wskazéwki, bonusy lub
omijanie utrudnien.

o Adaptacyjnosé:

1. Mechanizm dostosowujgcy poziom trudnosci bazuje na postepach i
umiejetnosciach gracza; szybcy gracze napotkajg bardziej zaawansowane
tamigtéwki i wyzwania.

2. Istnieje mozliwos$¢ personalizacji poziomu trudnosci w ustawieniach
nauczyciela, umozliwiajgc tatwiejsze dostosowanie gry do indywidualnych
potrzeb ucznidéw.

System podpowiedzi:

o Wsparcie dla graczy na réznych poziomach trudnosci, z trescig wskazéwek
dostosowang do postepu gracza. Bonusy i wskazéwki - mozliwos¢ zakupu za
zdobyte punkty,

Nawigacja i eksploracja $wiata gry:

o Mapy i orientacja w przestrzeni: Gra posiada interaktywng mape $wiata, na ktorej
gracze mogg lokalizowac¢ kontynenty i oceany oraz $ledzi¢ swojg podréz.

o System zadan i osiggniec¢: Ikony postepu: wskazniki na mapie pokazujgce, ktére
regiony zostaty odwiedzone i jakie zadania wykonano.

o Panel nawigacyjny: mozliwosé powrotu do gtéwnej mapy, widoku szczegétowego
regionu oraz dostep do sklepu bonuséw, wskazéwek i ustawien.

Sledzenie postepdw:

o Zapisywanie i wznawianie: Gra oferuje opcje zapisywania postepéw na koncie
gracza, co umozliwia wznawianie rozgrywki od ostatniego poziomu.

o Profilowanie gracza: System zapisujgcy osiggniecia i wyniki gracza, co pozwala
kontynuowac gre od miejsca, w ktérym zostata przerwana.

o Ranking - lista najlepszych graczy, mozliwos¢ poréwnania wynikéw z innymi
graczami oraz uzyskania tytutéw (np. ,Znawca Azji").

o Karty osiggnie¢: zdobywanie odznak i tytutdw w zaleznosci od postepow i osiggnieé
w grze.

Integracja edukacyjnych celéw gry:
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o Jasno okreslone cele edukacyjne — rozwdj wiedzy o geografii Swiata, kontynentach,
oceanach, a takze praktyczne umiejetnosci zwigzane z orientacjg na mapie.

o Feedback: Po zakonczeniu poziomu lub zadania gracz otrzymuje informacje
zwrotng dotyczgcg osiggnietych rezultatéw, poprawnych odpowiedzi i bledow, co
wspiera proces nauki przez wskazanie obszaréw wymagajgcych poprawy.

o Element edukacyjny - klikniecie w konkretny kontynent lub ocean uruchamia
zwigzane z nim multimedium (zdjecia satelitarne, z lotu ptaka, krétkie filmiki z
lektorem) oraz wyswietla krétkie informacije. Animacje i efekty specjalne: krétkie
animacje pokazujgce efekty klimatyczne lub inne wydarzenia (np. burza na
oceanie).

6. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwos¢
wyboru poziomu trudnosci, ustalania kolejnosci lub liczby zadar oraz ukrywania lub
odkrywania wybranych opcji.

o  Wybor scenariuszy i zasobow: Nauczyciele mogg konfigurowac elementy gry, takie
jak dostepne scenariusze lub zasoby, ktére bedg uzywane przez uczniow,
dostosowujgc gre do ich potrzeb edukacyjnych.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.
1. Mechanizmy pomiaru i raportowania postepéw:
o Monitorowanie postepow przez nauczyciela: Mozliwos¢é monitorowania wynikéw
ucznidw, np. wynikow lub czasu spedzonego w grze.
o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportéw z wynikami i postepami
uczniow, wspierajgca ocene edukacyjng.
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