SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Lesne sekrety Polski

Numer materiatu

1.6

Autor scenariusza

Magdalena Jankun

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

Elzbieta Chrabotowska

Rodzaj multimedium

escape room

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

VR O AR

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,
ktorych przeznaczony geografia,

jest materiat przyroda

2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Gra escape room jest przeznaczona dla jednego gracza i pozwala na ksztattowanie umiejetnosci
zwigzanych z rozpoznawaniem rodzajow laséw w kontek$cie gatunkéw drzew rosngcych w danym
ekosystemie oraz rozmieszczenia laséw na mapie Polski.

Gra rozpoczyna sie od ukazania sceny przedstawiajgcej las. Gracz ma mozliwosé dokonania
wyboru awatara, ktéry dotgczy do grupy uczniéw - mtodych badaczy przyrody. Podczas wedréwki
przez polskie lasy gracz znajduje starg, tajemniczg mape. Mapa prowadzi go do ukrytego skarbu,
ale zeby go zdoby¢ musi przejs¢ przez pokoje/rodzaje lasdéw, rozwigzujgc zagadki zwigzane z
typami laséw w Polsce oraz z ich charakterystycznymi gatunkami drzew.

Cel ogélny materiatu

Gracz poznaje rézne typy lasow w Polsce, korzystajgc z filmow/ animacji (czas trwania
maksymalnie do 3 minut), wskazuje gatunki drzew, okres$la rodzaje gleby, na ktérej rosng lasy, oraz
przedstawia miejsca ich wystepowania na obszarze kraju.
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Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Szkota podstawowa

Geografia

Uczen:

e rozroznia gtdwne rodzaje laséw wystepujgcych w Polsce, takie jak bory, lasy lisciaste
i lasy mieszane, na podstawie analizy zawartych informaciji z tekstow, filméw/ animagiji,

e opisuje charakterystyczne cechy poszczegdinych rodzajéw laséw, w tym rodzaj dominujgcej
roslinnosci i warunki siedliskowe,

e rozpoznaje typy gleb wystepujacych w Polsce (np. gleby bielicowe, brunatne, czarnoziemy)
na podstawie fotografii i innych materiatéw wizualnych,

e opisuje cechy charakterystyczne réznych typow gleb, takie jak kolor, struktura i wtasciwosci, oraz
okresla ich wystepowanie w zaleznosci od typu lasu i klimatu.

Przyroda

Uczen:

e wskazuje na ilustracjach lub schematach poszczegdlne warstwy lasu, takie jak warstwa runa,
podszytu, podrostu i koron drzew, oraz poprawnie je nazywa,

e poréwnuje warunki abiotyczne (np. nastonecznienie, wilgotnosc¢, temperatura) panujgce
w réznych warstwach lasu, wyjasniajgc ich wptyw na roslinno$c¢ i zycie zwierzat,

e rozpoznaje i nazywa podstawowe gatunki ro$lin (np. dagb, sosna, boréwka) oraz zwierzat
(np. sarna, dzik, sdjka) zyjacych w polskich lasach,

e przyporzadkowuje rozpoznane gatunki roslin i zwierzgt do odpowiednich warstw lasu,
uzasadniajgc ich obecnos¢ w danej warstwie (np. zwierzeta zamieszkujgce korone drzew, rosliny
runa lesnego).

Biologia

Uczen:

e rozpoznaje przedstawicieli rodzimych drzew nagonasiennych,

przedstawia znaczenie roslin nagonasiennych w przyrodzie i dla cztowieka,
rozpoznaje przedstawicieli rodzimych drzew lisciastych,

przedstawia znaczenie roslin okrytonasiennych w przyrodzie i dla cztowieka.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gra - escape room pozwoli na ksztattowanie umiejetnosci zwigzanych z rozpoznawaniem rodzajow
laséw pod katem gatunkéw drzew rosngcych w obrebie danego ekosystemu oraz rozmieszczenia
laséw na mapie Polski.

Gra zaczyna sie od sceny w lesie, petnej naturalnych dzwiekéw - gracz moze ustysze¢ stukanie
dzieciota, Spiew ptakéw, szum drzew oraz inne odgtosy dzikiej przyrody, przy czym dzwieki tta
dynamicznie reagujg na akcje gracza (np. nastepuje intensyfikacja dzwiekdw przy rozwigzaniu
zagadek). Podczas wedrowki przez polskie lasy gracz wraz z grupg mtodych badaczy przyrody
znajdujg stara, tajemniczg mape. Mapa prowadzi gracza do ukrytego skarbu, ale zeby go zdobyc¢,
musi on przejs¢ przez trzy etapy gry, rozwigzujgc zagadki lub zadania zwigzane z typami laséw
w Polsce oraz z ich charakterystycznymi dla nich gatunkami drzew.

Najpierw musi przejs¢ przez gtdwne pokoje: W kazdym pokoju znajdujg sie zagadki gtéwne,
natomiast do kazdego pokoju powinny by¢ dodane trzy zadania w odniesieniu do kazdego typu
lasu.
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Etap |

Pokdj 1: Las lisciasty

Opis: Miodzi badacze trafiajg do lasu lisciastego. Wsrod drzew znajduje sie tajemnicza skrzynka z
kodami i kartami/ilustracjami do zadan. Aby jg otworzy¢, gracz musi odpowiedzie¢ na pytania
dotyczace lasow lisciastych.

Zadanie:

Pytanie: Na podstawie fotografii nazwij trzy gatunki drzew, ktére sg charakterystyczne dla lasow
lisciastych wystepujacych w Polsce.

Kod do skrzynki: Kazda poprawna odpowiedz odstania jedng cyfre kodu.

Odpowiedz: Deby, buki, graby.

Zagadka z lisémi i owocami:

Gracz musi dopasowac liscie lub owoce drzew do odpowiednich gatunkow. Na podstawie zdjecia
zotedzi, bukwi i orzeszkéw gracz musi okresli¢, ktére z nich pochodzg od debu, buka i grabu.
Odpowiedz: Zotedzie — dgb, bukiew — buk, orzeszki — grab.

Zadanie dotyczgce gleby:

Na podstawie ilustracji trzech réznych rodzajéw gleby (np. glina, czarnoziem, gleba brunatna)
gracz musi wskazac, ktora gleba najlepiej sprzyja wzrostowi drzew lisciastych.

Odpowiedz: Gleba brunatna.

Zadanie dotyczgce zwierzat zamieszkujgcych lasy lisciaste:

Na podstawie zdje¢ réznych zwierzat (np. dziki, sarny, dziecioty, wilki) gracz musi wybraé
zwierzeta, ktére zamieszkujg lasy lisciaste w Polsce.

Odpowiedz: Dziki, sarny, dzigcioty.

Zadanie terenowe:

Gracz musi okresli¢, ktére czesci lasu (np. korona drzew, podszyt, runo lesne) petnig okreslone
funkcje, np. gdzie gromadzi sie najwiecej opadtych lisci, gdzie wystepuje najwiecej matych ssakow.
Odpowiedz: Opadte liscie — runo, mate ssaki — podszyt.

Pokdj 2: Bory sosnowe

Opis pokoju: Miodzi badacze lasu znajdujg sie w borze sosnowym/trafiajg do sosnowego boru.
Przed nimi lezy rozsypana mapa Polski sktadajgca sie z kilku puzzli. Zadaniem gracza jest
utozenie z nich petnego obrazu oraz udzielenie odpowiedzi na pytania, ktére znajdujg sie na
niektorych puzzlach. Pytanie zwigzane sg z borami sosnowymi.

Przyktadowe zadanie:

e Pytanie: Sposrdd podanych gleb widocznych na fotografii wskaz te, ktéra najczesciej
wystepuje w borach sosnowych oraz zaznacz, ktéra informacja wskazuje
charakterystyczng jej ceche (gracz moze skorzysta¢ z podpowiedzi wtedy, gdy nie potrafi,
ma problem lub nie jest pewien swojej odpowiedzi).

e Podpowiedz: To rodzaj gleby, ktéra jest uboga w sktadniki odzywcze. Przy jej powierzchni
gromadzi sie cienka warstwa materiatu organicznego. Kolejny poziom tej gleby ma jasny,
niemal biaty kolor. Warstwa znajdujgca sie ponizej ma ciemniejszy kolor, zwykle rdzawy lub
brunatny, a na samym dole skata macierzysta.

Odpowiedz: Gleba bielicowa.

Propozycje dodatkowych zagadek:
Charakterystyka boréw sosnowych:

Gracz musi wskaza¢ ilustracje, ktéra przedstawia typowy bér sosnowy, biorgc pod uwage warunki
Srodowiskowe.

Odpowiedz: Bor sosnowy to las o jednolitej wysokosci drzew z mniejszymi ilosciami podszytu.
Odgtosy boru:

Na podstawie réznych odgtoséw lasu, np. Spiew ptakéw, odgtosy wiatru, gracz musi rozpoznad,
ktére dzwieki sg charakterystyczne dla boréw sosnowych, np. $wiergot ptakow zwigzanych z
sosnami (np. krzyzodzioby, sikory).

Odpowiedz: Krzyzodzidb, sikory.
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Symbioza ro$lin i grzybow:

Na podstawie zdje¢ réznych grzybdéw lesnych (borowiki, podgrzybki, maslaki) gracz musi
dopasowacé grzyby do drzew, z ktérymi wspotzyjg w borach sosnowych.

Odpowiedz: Maslak — sosna.

Wptyw na klimat:

Gracz musi odpowiedzie¢ na pytanie: Jakie znaczenie majg bory sosnowe dla klimatu (np.
magazynowanie CO,, wptyw na retencje wody)?

Odpowiedz: Magazynowanie CO,, stabilizacja wilgotnosci gleby.

Pokdj 3. Lasy mieszane

Opis: Mtodzi badacze docierajg do tajemniczej groty ukrytej w sercu lasu. Grota jest petna symboli
ro$lin rosngcych na terenie lasu, korzeni drzew i wypetniona odgtosami zwierzat, co daje poczucie
przebywania w gestym, r6znorodnym ekosystemie. W réznych zakamarkach groty znajdujg sie
ukryte symbole roslin, zwierzat, ktére odzwierciedlajg bogactwo laséw mieszanych (po najechaniu
kursorem badz kliknieciu wybranego symbolu gracz otrzymuje informacje/ ciekawostki na temat
tego gatunku). Catos¢ groty jest oswietlona poswiatg wpadajaca z ré6znych otwordéw stropu groty.
Zadanie:

Gracz musi odkry¢ tajemnice, jaka kryje sie w tajemniczej grocie, odnajdujac ukryte skrytki, ktére
zawierajg fragmenty ilustracji (np.odnoszgcej sie do jakie$ warstwy lasu, np.podszytu), ktéra po
utozeniu bedzie zawierata wskazéwki prowadzace gracza do skarbu lasu.

Ochrona bioréznorodnosci:

Gracz musi ustali¢, dlaczego lasy mieszane majg wiekszg bioréznorodnos¢ niz bory sosnowe i lasy
lisSciaste. Moga sie np. automatycznie wy$wietla¢ rézne zdjecia, a gracz musi przyporzadkowac im
funkcje, np. réznorodnos¢ gatunkowa, rézne warstwy lasu.

Odpowiedz: Wyzsza réznorodno$¢ gatunkowa, wiecej warstw (korony, podszyt, runo).

Zagadki z fotosyntezy:

Gracz otrzymuje pytanie: Jakie drzewa odgrywajg wiekszg role w procesie fotosyntezy w lasach
mieszanych — liSciaste czy iglaste? Wyjasnij, dlaczego.

Odpowiedz: Drzewa lisciaste, poniewaz majg wiekszg powierzchnie lisci i intensywniej
przeprowadzajg fotosynteze w sezonie wegetacyjnym.

Rozpoznawanie tropow zwierzat:

Na podstawie zdje¢ tropédw zwierzat (sarny, dziki, lisy, zajgce) gracz musi rozpoznaé, ktére tropy
nalezg do zwierzat typowych dla laséw mieszanych.

Odpowiedz: Sarny, dziki, lisy.

Wspoitzaleznosé gatunkow:

Gracz musi dopasowac¢ zwierzeta do ich roli w ekosystemie laséw mieszanych, np. ktére z nich
rozprzestrzeniajg nasiona, ktére wptywajg na strukture gleby.

Odpowiedz: Dziki — rozkopujg glebe, pomagajg rozprzestrzenia¢ nasiona; ptaki (np. sojki) —
rozsiewajg zotedzie.

Etap Il

Po prawidtowym dopasowaniu symboli i opisaniu ich funkcji w ekosystemie przed badaczami
odkrywa sie ukryte przejscie prowadzgce do kolejnego etapu gry zwigzanego z innymi rodzajami
lasu.

Kolejne pokoje w grze:

Pokdj 4: W krolestwie gradu

Opis: Badacze docierajg do miejsca, gdzie automatycznie wyswietla sie animacja/film
przedstawiajgca dynamiczny rozwdj lasu lisciastego, w ktérym drzewa takie jak graby i deby
zmieniajg kolory lisci zgodnie ze zmianami por roku.

Zmiany w lesie w ciggu roku:

Gracz musi dopasowac obrazy drzew lisciastych do odpowiednich por roku. Otrzymuje zdjecia
laséw lisciastych w réznych stadiach (np. mtode, wiosenne liscie, jesienne, zétte liscie) i musi
przyporzadkowac je do pory roku.
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Odpowiedz: Wiosna — miode liscie, jesien — zétkniecie.

Ekologia gradéw:

Pytanie: Jakie znaczenie dla lokalnych ekosystemow majg gragdy? Gracz musi wskazaé dwie
odpowiedzi z trzech (np. stabilizacja gleby, zwiekszenie wilgotnosci, ochrona przed wiatrem).
Odpowiedz: Stabilizacja gleby, ochrona przed wiatrem.

Zwigzki z owadami:

Gracz musi dopasowac gatunki drzew lisciastych do owadow, ktore zapylajg lub korzystajg z tych
drzew (np. pszczoty, motyle).

Odpowiedz: Leszczyna — zapylana przez pszczoty.

Gatunki chronione:

Gracz musi rozpoznaé roéliny lub zwierzeta, ktdre sg gatunkami chronionymi w gradach (np.
konwalia majowa).

Odpowiedz: Konwalia majowa, zimorodek.

Pokdj 5: Lasy tegowe

Opis:

Mtodzi badacze docierajg do doliny rzeki, gdzie styszg szum ptyngcej wody i widzg panoramiczny
obraz rzeki Wisty otoczonej drzewami takimi jak wierzba, topola, jesion i olsza - trzy z znajdujgcych
sie w lesie/pokoju drzew jest interaktywna - po najechaniu/kliknieciu na wybrane drzewo wyswietla
sie film odnoszacy sie do wybranego rodzaju lasu i przypisane do niego zadanie, kiére ma
wykonac gracz.

Zadania:

Przygotowane s3 trzy filmiki, bardzo krétkie (czas trwania do jednej minuty). Gracz musi wskazac
poprawng odpowiedZ w miejscu do tego przygotowanym, np. pod kazdym filmikiem znajduje sie
mate okno, ktére musi zaznaczy¢ w przypadku prawidtowej odpowiedzi.

Przyktadowe polecenia:

Jaki rodzaj lasu przedstawia film/animacja?

Sposrad fotografii wybierz drzewa, ktdre rosng nad brzegami rzek.

Prawidtowa odpowiedz odblokowuje informacje o znaczeniu tegéw w Polsce i pozwala przej$¢ do
ostatniego etapu gry.

Etap Il

Pokdj 6: Krolestwo olszy czarne;j

Opis:

Mtodzi badacze docierajg do wilgotnego i zacienionego miejsca (wokot tego miejsca znajdujg sie
tablice informacyjne, na ktérych umieszczone sg symbole roslinnosci bagiennej, torfowiskowej),
ktore jest bagnem - gracz rozwigzuje kolejne zagadki ukryte pod interaktywnymi symbolami roslin
lub rozwigzuje zadania odnoszace sie do informacji wyswietlajgcych sie po najechaniu na symbol
rosliny filmoéw czy animaciji.

Zadanie:

Przygotowane sg trzy krétkie filmiki dotyczgce réznych typéw laséw (tez bardzo krétkie). Pod nimi
znajdujg sie okienka, do wskazania prawidtowej odpowiedzi.

Przyktadowe zadania:

Jakie gatunek drzewa w Srodowisku tegowym rosnie nad brzegiem rzeki?

Jakie znaczenie majg lasy tegowe dla gospodarki wodnej rzek?

Odpowiedz: Ochrona przed powodziami, stabilizacja.

Po rozwigzaniu wszystkich zagadek w ostatnim etapie gracz odkrywa skarb i otrzymuje certyfikat
Straznika Polskich Laséw (powinien on wyswietli¢ sie automatycznie, gracz powinien mie¢
mozliwo$¢ wygenerowania certyfikatu w postaci pliku pdf).
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Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla wykonawcy materiatu, ktére musza
zostac¢ uwzglednione

Narzedzia dostepne w materiale muszg umozliwia¢ uczniowi: rozpoznanie formac;ji leSnych oraz
gatunkéw drzew. Korzystajgc z zamieszczonych filmoéw, animaciji i ukrytych pod interaktywnymi
symbolami informacji, gracz powinien aktywnie przyswoic¢ wiedze i poznaé ciekawostki odnoszgce
sie do tematu multimedium.

Opis struktury materiatu

Gra rozpoczyna sie od ukazania sceny przedstawiajgcej las. Podczas wedréwki przez polskie lasy
znajdujg stara, tajemniczg mape. Mapa prowadzi ich do ukrytego skarbu, ale zeby go zdoby¢,
gracz musi przej$¢ przez trzy etapy gry i przypisane im pokoje, rozwigzujgc zagadki zwigzane z
typami laséw w Polsce oraz z ich charakterystycznymi gatunkami drzew:

Pokdj 1: Las lisciasty

Pokdj 2: Bory sosnowe

Pokdj 3. Lasy mieszane

Pokdj 4: W krolestwie gradu
Pokdj 5: Lasy tegowe

Pokdj 6: Krolestwo olszy czarne;j

Po rozwigzaniu wszystkich zagadek w ostatnim etapie gracz otrzymuje certyfikat Straznika
Polskich Laséw (powinien on wyswietli¢ sie automatycznie, gracz powinien mie¢ mozliwos¢
wygenerowania certyfikatu w postaci pliku pdf).

Mechanika materiatu

Gracz wciela sie w role jednego z miodych badaczy przyrody podczas wedréwki przez polskie lasy.
Mapa, ktérg znajduje gracz, prowadzi ich go do ukrytego skarbu, aby go zdoby¢, gracz musi
rozwigza¢ wszystkie zadania.

Gracz jesli popetni btgd, ma szanse wykona¢ zadanie ponownie. Ma trzy podejscia. Po nieudanych
prébach, cofa sie do poprzedniego pokoju.

Nie ma presiji czasu, uczen wykonuje zadanie tak dtugo, jak tego potrzebuje.

Uczeh korzystajgc z tego multimedium, powinien czuc¢ sie tak, jakby byt jednym z przedstawionych
mtodych badaczy- opisanych jako uczniowie.

Gracz przechodzi przez opracowane etapy.
Po rozwigzaniu wszystkich zagadek w ostatnim etapie gracz otrzymuje certyfikat Straznika

Polskich Laséw (powinien on wyswietli¢ sie automatycznie, gracz powinien mie¢ mozliwos¢
wygenerowania certyfikatu w postaci pliku pdf).

Grafika

Glowne zatozenia:

1. Styl wizualny: Uproszczona grafika 2D w stylu minimalistycznym, z lekkim nawigzaniem
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do estetyki edukacyjnych aplikacji dla mtodziezy. Elementy powinny by¢ symboliczne, ale
jednoczesnie wystarczajgco czytelne i estetyczne.

2. Prezentowane w materiale rosliny lub ich czesci, zwierzeta muszg by¢ przedstawione w
sposob realistyczny, umozliwiajgcy ich prawidiowg identyfikacje.

3. Interaktywnos¢: Podstawowe funkcje kliknie¢/najechania kursorem na wybrane obiekty
(np. drzewa, symbole roslin, zwierzat).

4. Efekty dzwiekowe: Zestaw nagranych odgtosow natury w petli (np. $piew ptakow, szum
drzew, stukanie dzieciota), synchronizowany z akcjami gracza (np. dzwiek otwieranej
skrzynki, intensyfikacja przy rozwigzaniu zagadki).

Opis poszczegodlnych scen (pomieszczen):
Ekran startowy:

e Opis: Scena przedstawiajgca prosty widok lasu z widocznymi drzewami lisciastymi i
iglastymi. Elementy: droga prowadzgca w gigb lasu, lekko zamglone tto, dynamiczne
dzwieki lasu.

e Interaktywnosé¢: Klikniecie na $ciezke wprowadza gracza w rozgrywke.

Pokéj 1: Las lisciasty

e Opis: W tle geste drzewa z wyraznie widocznymi koronami (dab, buk, grab). Na
pierwszym planie: tajemnicza drewniana skrzynka, otoczona symbolami lisci i owocéw (np.
zotedzie, bukiew).

o Interaktywnosé:

o Kilikniecie na skrzynke otwiera pytanie.
o Klikniecie na liscie/owoce wyswietla powiekszenie i dodatkowe informacije.

e Uproszczenia: Statyczne tto, animacja ograniczona do otwierania skrzynki i blyskow
oznaczajgcych poprawng odpowiedz.

Pokdj 2: Bory sosnowe

e Opis: Las z dominujgcymi wysokimi sosnami, widoczne fragmenty piaszczystej gleby. Na
ziemi porozrzucane puzzle z mapg Polski.
e Interaktywnosé:
o Gracz przecigga puzzle w celu utozenia mapy.
o Kliknigcie na poszczegodlne puzzle wyswietla pytania lub podpowiedzi.
e Uproszczenia: Prosty mechanizm uktadania puzzli; mapa z symbolicznym zaznaczeniem
obszaréw Polski.

Pokoj 3: Lasy mieszane

e Opis: Tajemnicza grota z elementami symbolizujgcymi bogactwo gatunkowe (rosliny,
zwierzeta). Otwory w grocie wpuszczajg $wietlne promienie.
e Interaktywnosé:
o Kliknigcie na symbole (np. tropy zwierzat, licie) wyswietla ciekawostki lub
zadania.
o Po uzupetnieniu ukrytych skrytek pojawia sie grafika "skarbu" (np. medalion
przyrodniczy).
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e Uproszczenia: Statyczna grota z natozonym pétprzezroczystym swiattem. Ruchome
symbole jako klikalne punkty.

Pokdéj 4: W krélestwie gradu

e Opis: llustracja cyklu rocznego lasu lisciastego (liscie zmieniajgce kolor, drzewa w réznych
fazach wzrostu). Symboliczne drzewa debu i grabu w pierwszym planie.

e Interaktywnos$¢: Gracz dopasowuje pory roku do ilustraciji, przeciggajac odpowiednie
symbole.

e Uproszczenia: Minimalistyczne przejscia miedzy porami roku jako statyczne grafiki.

Pokdj 5: Lasy tegowe

e Opis: Brzeg rzeki z widocznymi charakterystycznymi drzewami (wierzba, topola, jesion).
Prosta animacja wody.
e Interaktywnosé:
o Kliknigcie na drzewo wys$wietla zadanie lub informacje.
o Po rozwigzaniu zadania rzeka na chwile "roz$wietla sie", sugerujgc postep.
e Uproszczenia: Statyczne drzewa, delikatna animacja wody w tle.

Pokoj 6: Krélestwo olszy czarnej

e Opis: Wilgotny i zacienione miejsce, wokét niego tablice informacyjne z symbolami
roslinnosci bagiennej i torfowiskowe;j.

e Interaktywnosc¢: Najechanie kursorem na tablice ujawnia zagadki i podpowiedzi.
Rozwigzania odblokowujg przejscie.

e Uproszczenia: Jedynie podstawowa animacja dla odblokowania przejscia.

Przykiadowe inspiracje

GeoGuessr / Human Anatomy Atlas

Kategoria: Gra edukacyjna / quiz geograficzny

Opis: Gry edukacyjne dostosowane do réznych grup wiekowych, fgczace interaktywnos¢ z
przystepng mechanikg nauki. GeoGuessr pozwala na eksploracje map, a Human Anatomy
Atlas wizualizuje ludzkie ciato w interaktywny sposaob.

Inspiracja: Intuicyjna nawigacja i interaktywne wizualizacje jako forma nauki, wplecenie
krétkich edukacyjnych wstawek do rozgrywki.

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

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.visiblebody.atlas&hl=pl

The Room / Can You Escape?

Kategoria: Gra logiczna / escape room

Opis: Gry logiczne typu escape room, w ktérych gracz eksploruje otoczenie i rozwigzuje
zagadki oparte na interakcji z przedmiotami. Wymaga logicznego mys$lenia i tgczenia
elementow.

Inspiracja: Mechanika budowania atmosfery tajemnicy poprzez zagadki i zadania logiczne,
interaktywne elementy otoczenia (np. skrzynki z kodami, uktadanie puzzli).

Link: https://www.fireproofgames.com/games/the-room |
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.mobigrow.canyouescape
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Seek by iNaturalist / Tree ID

Kategoria: Aplikacja edukacyjna / identyfikacja przyrody

Opis: Aplikacje do rozpoznawania gatunkéw ro$lin i zwierzat na podstawie zdje¢ oraz
interaktywnych quizéw. Umozliwiajg zdobywanie certyfikatow i odznak za poprawng
identyfikacje.

Inspiracja: Mechanizm rozpoznawania roslin w grze, zastosowanie ilustraciji i zdje¢ jako
narzedzia edukacyjnego, system nagréd dla uzytkownika.

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

Hidden Folks

Kategoria: Gra typu ,click and discover”

Opis: Gra polegajgca na wyszukiwaniu ukrytych obiektow w interaktywnych,
minimalistycznych swiatach. Gracz moze klika¢ w r6zne elementy otoczenia, by odkrywac
ukryte szczegdty.

Inspiracja: Minimalistyczna stylistyka, interaktywne otoczenie, ktére reaguje na dziatania
gracza, wykorzystanie prostych animacji do wizualizacji procesow.

Link: https://www.hiddenfolks.

Journey Under the Sea (Choose Your Own Adventure)

Kategoria: Interaktywna ksigzka / gra narracyjna

Opis: Ksigzki, w ktérych gracz podejmuje decyzje wptywajace na przebieg fabuty. Kazdy
wybor kieruje historie na inny tor.

Inspiracja: Tworzenie immersyjnej narracji angazujgcej gracza w role badacza przyrody,
mozliwo$¢ podejmowania decyzji ksztattujgcych rozgrywke.

Link: https://www.cyoa.com/

Our Planet (Nasza Planeta — Netflix)

Kategoria: Film / dokument przyrodniczy

Opis: Seria dokumentalna prezentujgca piekno i znaczenie przyrody, bogata w wizualne
przedstawienia ekosysteméw i dzwieki otoczenia.

Inspiracja: Wykorzystanie krotkich, edukacyjnych filmoéw jako wprowadzenie do zagadnien
ekologicznych, synchronizacja dzwiekéw i obrazéw w celu zwiekszenia immersji.

Link: https://www.netflix.com/pl/title/80049832

Planet Zoo / Sim Safari

Kategoria: Symulator ekologii i zarzgdzania srodowiskiem

Opis: Gry symulacyjne, w ktérych gracz zarzadza rezerwatem przyrody lub ogrodem
zoologicznym, dbajgc o dobrostan zwierzat i zachowanie rownowagi ekologiczne;j.
Inspiracja: Mechanizmy pokazujgce zaleznosci miedzy gatunkami i ich role w ekosystemie,
wplyw decyzji gracza na srodowisko.

Link: https://store.steampowered.com/app/703080/Planet_Zoo/ |
https://www.gry-online.pl/gry/simsafari/z73884

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdélnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
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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 materiatléw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi 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 pomocg 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 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. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadaé rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikngé 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;

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

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

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzacg 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:

e z ograniczeniami wzroku,

e z ograniczeniami stuchu,

e z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

e z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksja),

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

e z zaburzeniami mowy,

e Kkorzystajgcych z czytnikéw ekranu.
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Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikow
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontéw,
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 dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekdw, réznych w zaleznosci od
zdarzen,

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

wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegolnych 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 moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

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

dodanie napisow i transkrypciji do tresci audio i wideo;

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

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwigku dla réoznych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku 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;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

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

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych 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 idiomoéw;
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uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyrownanie 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 czytnikow ekrandw:
e opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;
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 fgczy.

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 Wykonawcoéw

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

1. Ekran startowy gry:

o ekran przedstawiajgcy las z dynamicznymi dzwiekami natury,

o mozliwosé wyboru awatara gracza (posta¢ mtodego badacza przyrody).
2. Struktura zagadek i sekwencja rozgrywki:

o Rozpoczecie gry — krétkie wprowadzenie fabularne, gdzie gracz wciela sie w role
mtodego badacza, ktory znajduje starg mape.

o Gra podzielona na 3 etapy — szczegétowy opis w punkcie ,Szczegotowy opis
zawartosci merytorycznej materiatu™:

1. Etapy 1i2 skitadajg sie z 3 pokojow kazdy — z umieszczonymi zagadkami
i zadaniami,
2. Etap 3 - ostatni pokoj — zagadki i zadania oraz zdobycie skarbu.

o Zagadki: pytanie lub zadanie, na ktére odpowiedz odkrywa fragment kodu,
symbolu lub odblokowuje kolejne poziomy. Gracz zdobywa punkty ktére nie zalezg
od czasu gry. Kazdy etap powinien zawierac:

1. Pytania otwarte (np. wskazanie gatunkéw drzew, rodzajow gleby).

2. Dopasowywanie elementéw (np. lisci do drzew, tropow zwierzat do
gatunkéw).

3. Interaktywne zadania (np. utozenie mapy Polski z puzzli, klikanie na
symbole roslin).

o Finatinagrody:

1. Po zakonczeniu wszystkich etapow uczen odkrywa "Skarb Natury" —
specjalny artefakt lub symbol.

2. Kazdy gracz, ktéry ukonczy gre otrzymuje certyfikat "Straznika Polskich
Lasow" (mozliwosé wygenerowania certyfikatu w formacie PDF).

o Stopniowanie trudnosci: Gra powinna posiada¢ zadania o rosngcym poziomie
trudno$ci, wprowadzane stopniowo w miare postepow gracza.

o Powigzane fabularnie cele: Kazda zagadka i etap muszg by¢ powigzane z fabutg
oraz odnosic¢ sie do charakterystyki danego typu lasu.

3. Podpowiedzi i system wsparcia:

o System podpowiedzi: W przypadku btednej odpowiedzi, system oferuje
podpowiedz lub umozliwia ponowne rozwigzanie zadania (max 3 — poézniej
cofniecie do poprzedniego pokoju).

o Pomoc kontekstowa: Kazda zagadka musi mie¢ wbudowang pomoc z
informacjami na temat zasad lub wskazéwek w formie tekstu, grafiki lub krétkiego
filmu.

4. Nawigacja w przestrzeni gry:

o Interaktywnos$¢ otoczenia:

1. Elementy otoczenia muszg byé¢ interaktywne (np. skrzynki, symbole roslin,
drzewa, fragmenty mapy).
2. Dynamiczne reakcje na akcje gracza (np. zmiana dzwiekdw, animaciji).

o Interaktywna mapa gry dostepna na kazdym etapie - prowadzi gracza przez rézne

typy laséw, podzielone na pokoje.
5. Mechanizmy czasowe:

o Gracz moze rozwigzywac zagadki w swoim tempie bez ograniczeh czasowych.

o Trzy préby na wykonanie zadania: w przypadku trzech nieudanych préb gracz cofa
sie do poprzedniego pokoju.

6. Sledzenie postepéw i mozliwo$é wznowienia gry:
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(e]

Automatyczne zapisywanie postepdw: Gra powinna automatycznie zapisywac
postepy uzytkownika, umozliwiajgc wznowienie od ostatniego zapisanego punktu.
Profilowanie gracza: System zapisujgcy wyniki i postepy gracza, co pozwala na
kontynuacje gry od miejsca, w ktérym przerwat.

7. Personalizacja przez nauczyciela:

(0]

Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci zagadek: Nauczyciel powinien mie¢
mozliwos¢ konfigurowania poziomu trudnosci, wyboru lub zmiany kolejnosci
zagadek oraz dostosowania tresci do celéw edukacyjnych.

Tworzenie i modyfikacja scenariuszy: Nauczyciele powinni mie¢ mozliwosé
tworzenia lub dostosowania scenariuszy gry tak, aby odpowiadaty specyfice zajec,
np. przez wybor odpowiednich wyzwan lub fabuty.

8. Oprawa audiowizualna: kazda lokacja ma unikalng scenerie i dzwieki zwigzane z danym
typem lasu (np. dzwieki rzeki w lasach tegowych, odgtosy zwierzat w lasach mieszanych).
Dzwieki tta dynamicznie reagujg na akcje graczy (np. intensyfikacja dzwiekéw przy
rozwigzaniu zagadki).

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania wynikéw:

o

System raportéw dla nauczycieli: Escape roomy mogg zawiera¢ mechanizm
tworzenia raportow z wynikami, ktére umozliwiajg nauczycielom analize osiggniec€ i
postepow ucznidw.

Podsumowanie wynikéw dla uzytkownikow: Po zakonczeniu rozgrywki uzytkownik
powinien mie¢ mozliwos¢ przejrzenia swoich wynikéw, co wspiera nauke i
identyfikacje obszaréw wymagajgcych poprawy.
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