SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Ekspedycja do Sahelu - Geograficzna Misja

Numer materiatu .2

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 Elzbieta Chrabotowska

Rodzaj multimedium escape room
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)

Aplikacja edukacyjna w formie gry escape room przenosi ucznidow do regionu Sahelu, gdzie w roli
badaczy majg za zadanie rozwigzac¢ serie zagadek, aby wydosta¢ sie z zamknigetego obozu
badawczego. Poprzez eksploracje pieciu interaktywnych pokoi, gracze poznajg srodowisko
przyrodnicze Sahelu, jego klimat, flore i faune, zycie mieszkahcoéw oraz wyzwania zwigzane ze
zmianami klimatycznymi. Gra tgczy elementy wiedzy geograficznej i ekologicznej z interaktywnymi
zadaniami, takimi jak analiza map, zdjec¢ satelitarnych, filméw i tekstow.

Cel ogdiny materiatu

Poznanie srodowiska przyrodniczego Sahelu poprzez uczestnictwo w grze - przejécie przez pokoje
zagadek wyposazone w rozne informacje o tym regionie.
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Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Geografia:
Uczen:
e wyjasnia zwigzki miedzy warunkami przyrodniczymi a mozliwosciami gospodarowania w
strefie Sahelu oraz przyczyny procesu pustynnienia;

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

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Zespot badaczy z Polski, zostat wystany na misje do Sahelu, aby zbada¢ wptyw zmieniajgcego sie
klimatu na zycie lokalnych spotecznosci i ekosystemy. Gdy zesp6t badaczy zaczyna swojg misje,
nieoczekiwanie zatrzaskujg sie drzwi do ich obozu badawczego, znajdujgcego sie w podziemnych
skatach. Ob6z badawczy znajduje sie na skraju jednego z regionéw Sahelu, prawdopodobnie w
poblizu granicy miedzy Saharg a sawanng, gdzie zmiany klimatyczne sg najbardziej odczuwalne.
Prébujag z niego wyjs¢ i nagle dochodzi do nich donosny gtos informujgcy o tym, ze wydostang sie
z niego tylko wtedy, gdy rozwigzg serie zagadek o regionie Sahelu.

Po zakonczeniu gry mozliwo$é powrotu do poszczegdlnych pokoi: uczeh moze otrzymac
mozliwos¢ powrotu do dowolnego z pokoi, aby ponownie przeanalizowac zagadki lub zobaczy¢
niewykorzystane wskazéwki oraz lepiej przyjrze¢ sie elementom edukacyjnym i dekoracjom.

Po zakonczeniu gry ukazuje sie ekran podsumowujgcy z animacjg przedstawiajgca strefe Sahelu.

Uczen ma mozliwosé powrotu do ekranu startowego, aby rozpoczac¢ gre od poczatku.

Na rozwigzanie zagadki i znalezienie kodu uczen ma okreslony czas np. ok 20-30 sekund.

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

Kluczowe wymagania dotycza: srodowiska przyrodniczego Sahelu (klimatu, zycia mieszkancow
Sahelu: tradycyjnych zaje¢; rolnictwa, systemoéw gospodarowania ziemia, ekosystemow: oazy,
pustyn, pol uprawnych).

Opis struktury materiatu

Escape room zawiera piec¢ pokoi, przez ktére musi przejs¢ uczen, odpowiadajgc na ukryte
zagadki, pytania i zadania w celu wydostania sie z tajemniczego miejsca. Uczeh, przechodzgc
przez pokoje, dodatkowo pozyskuje wiele informacji na temat strefy Sahelu. Uczen musi mieé
mozliwos¢ uruchomienia filmu, postawienia ludzika (wstawienie animowanego ludzika w taki
sposob, by nadat charakter faktycznego pobytu w nim) ogladania zdje¢ oraz odczytania lub
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odstuchania informacji. Filmy, zdjecia i informacje wszelkiego rodzaju odnoszacego si¢
bezposrednio do tresci pokoju powinny mie¢ zréznicowane umiejscowienie. Przykladowo
uruchomienie filmu moze byé¢ na planszy jakiegos fragmentu pokoju.

Mechanika materiatu

1. Punkt startowy:
o Uczniowie rozpoczynajg w punkcie startowym z pierwszg ogélnogeograficzng
zagadka.
o Zadanie poczgtkowe:
m Na stole znajduja sie zdjecia satelitarne regionu Sahelu.
m  Gracz musi potgczy¢ zdjecia krajobrazéw (np. pustynie, oazy, pola
uprawne) z ich opisami.
m  Ukryte litery na zdjeciach satelitarnych tworzg kod, np. "SAHEL".
m  Kod nalezy wpisa¢ w odpowiednie miejsce (np. na panelu przy drzwiach),
aby otworzy¢ przejscie do kolejnego pokoju.
2. Przechodzenie miedzy pokojami:
oAby otworzy¢ drzwi do kolejnych pomieszczen, gracz musi:
m  Odnalez¢ ukryte wskazéwki: np. symbole, znaki szczegdlne,
charakterystyczne rosliny lub zwierzeta.
m Dopasowac elementy: przecigganie lub przyporzgdkowywanie obiektow
(symbole, znaki) do odpowiednich miejsc.
m  Odczyta¢ kod: wykorzysta¢ wskazowki, aby zdekodowac informacje
prowadzgce do kolejnego kroku.
3. Ukryte wskazéwki i mechanika odkrywania:
o W kazdym pokoju znajdujg sie ukryte wskazoéwki prowadzgce do rozwigzania
zagadek, np.:
m  Symbole wpisane w hieroglify, wydmy lub uktad roslinnosci.
m Znaki ukryte w zdjeciach lub inskrypcjach.
m Slady zwierzat lub inne elementy, ktdre trzeba zbadag, aby znalez¢
odpowiednie informacje.
o Gracz musi eksplorowaé otoczenie, klikajgc lub przyblizajgc obiekty.
4. Rozwigzywanie zagadek:
o Zagadki oparte sg na:
m kaczeniu wizualnych elementéw (np. zdjecia, symbole, $lady) z opisami
lub wtasciwymi miejscami.
m Przecigganiu odpowiednich obiektow do wskazanych stref (np. symbole,
litery, obrazy).
m  Rozszyfrowywaniu ukrytych kodow poprzez analize Srodowiska (np.
palmy, hieroglify, dane klimatyczne).
o Rozwigzanie kazdej zagadki ujawnia kod, ktéry umozliwia przejscie do nastepnego
pokoju.
5. Poruszanie sie po pomieszczeniach:
o Uzytkownik porusza sie po pokojach, korzystajgc z ukrytych wskazéwek.
o Mozliwosé eksploracji: gracz moze powiekszaé, obracac i doktadnie oglgdacé
interaktywne elementy (np. zdjecia, inskrypcje, obiekty w pokoju).
6. Interaktywnosc¢:
o Kazdy pokdj oferuje unikalne wyzwania, w ktérych gracz:
m Bada otoczenie i analizuje dane wizualne (mapy, zdjecia, hieroglify).
m  Wykorzystuje wskazéwki, by znalez¢ elementy pasujgce do ukrytego
schematu.
m  Dokonuje wyboréw lub przyporzadkowuje obiekty poprzez przecigganie.
7. Cele gracza:
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o  Odkrycie kodu lub rozwigzanie zagadki w kazdym pokoju.
o Uzycie zdobytych informaciji, aby:
m  Otworzy¢ drzwi prowadzgce do kolejnego etapu.
m Poszerzy¢ wiedze o geografii, florze i faunie, klimacie oraz kulturze
regionu Sahelu.

8. Zakonczenie gry:

o Po rozwigzaniu wszystkich zagadek gracz wychodzi z ostatniego pokoju.
o Na konhcu pojawia sie animacja podsumowujgca catg ekspedycje i zdobyte
informacje o Sahelu.

9. Powrdét do wezesniejszych pokoi:

e Po zakonczeniu gry uczen moze wrocié do dowolnego pokoju, aby ponownie
przeanalizowa¢ zagadki, obejrze¢ niewykorzystane wskazowki lub lepiej zapoznac sie z
edukacyjnymi elementami wizualnymi.

e Mozna dodac¢ funkcje swobodnego przetgczania sie miedzy pokojami przed zakonczeniem
gry, jako opcje do witgczenia przez nauczyciela, aby zwiekszy¢ strategie i regrywalno$c.

Grafika

1. Ogodlne informacije:
e Wszystkie pomieszczenia wykonane w technologii 3D, z realistycznymi dekoracjami i
szczegbtowymi interaktywnymi elementami.
e Kazdy pokdj reprezentuje unikalny etap ekspedycji w regionie Sahelu i jest zgodny z jego
charakterystykg geograficzng, kulturowg oraz edukacyjna.
2. Opis pokoi i ich grafiki:
Pokdj 1: Obéz badawczy
e Dekoracje:
o Piaskowe $ciany, starozytne hieroglify i inskrypcje w starozytnym jezyku.
o Pétmrok, oswietlenie pochodniami.
o  Stoét z mapami, notatkami, zdjeciami Sahelu i satelitarnymi obrazami regionu.
e Interaktywne elementy:
o Mozliwos¢ przyblizania obrazkéw, map i znakow.
o Dokumenty i mapy do analizy w celu znalezienia wspotrzednych geograficznych.
e Zagadki:
o Rozszyfrowanie kodu zwigzanego z punktami orientacyjnymi.
o  Wybdr prawidtowych wspotrzednych sposréd czterech opciji.
Pokdj 2: Pustynne wydmy
e Dekoracje:
o Krajobraz wydm pustynnych, storice, niebo w odcieniach ztota i pomaranczu.
o Slady po karawanie, odciski wielbladéw i zwierzat.
e Interaktywne elementy:
o Przewodnik terenowy z informacjami o sladach zwierzat i roslinnosci Sahelu.
e Zagadki:
o Klasyfikacja sladéw zwierzat i przyporzadkowanie ich do odpowiednich miejsc.
o Po prawidtowym rozwigzaniu odkrycie kodu prowadzgcego do przejscia.
Pokdj 3: Oaza
e Dekoracje:
o Malenkie jezioro otoczone palmami, obozowisko nomadow.
o Palmy rozmieszczone w sposdb sugerujgcy zakodowang wiadomosc¢.
e Interaktywne elementy:
o Mozliwosé wyboru jednej z czterech map klimatycznych.
o Uktad palm od najmniejszej do najwiekszej skrywa tajemniczy kod.
e Zagadki:
o Analiza map klimatycznych regionu, by wybra¢ wtasciwg.
o  Odkrycie wiadomosci zakodowanej w uktadzie palm.
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Pokdj 4: Wioska Nomadéw
e Dekoracje:
o Tradycyjne obozowisko nomadéw, namioty, zwierzeta hodowlane, przedmioty
codziennego uzytku.
e Interaktywne elementy:
o lkona audio z wywiadem wirtualnych mieszkancéw wioski (informacje o
tradycyjnych praktykach rolniczych).
o Film o problemach gospodarki wodnej i rolnictwie.
e Zagadki:
o Przyporzgdkowanie nazw technik uprawy i nawadniania do obrazkow.
o Kod do skrzyni z nasionami prowadzgcy do kolejnego pokoju.
Pokdj 5: Zaginione miasto w piaskach pustyni
e Dekoracje:
o Ruiny starozytnego miasta, przesypujacy sie z sufitu piasek.
o  Wydmy, kamienne posagi.
e Interaktywne elementy:
o Tablica z inskrypcjami w starozytnym jezyku i karta z alfabetem ttumaczgcym litery.
e Zagadki:
o Rozwigzanie przyczyny pustynnienia (susze, wypalanie roslinnosci, niewtasciwe
praktyki rolnicze).
o Przettumaczenie inskrypcji w formie zagadki.
3. Zakonczenie gry:
e Dekoracje:
o Animacja przedstawiajgca region Sahelu w catej jego réznorodnosci.
e Dodatkowe elementy:
o Uczniowie mogg wrdci¢ do dowolnego pokoju, aby ponownie przeanalizowaé
wskazowki i edukacyjne elementy.
4. Przykfadowe elementy interaktywne wspdlne dla wszystkich pokoi:
e Mozliwosc¢ przyblizania i obracania elementéw 3D.
e Analiza elementéw wizualnych (mapy, $lady, inskrypcje).
e Wybor sposrdd czterech propozycii lub przecigganie obiektow w odpowiednie miejsca.
e Realistyczne elementy wizualne i dzwickowe (audio, animacje).

Pytania mozna przygotowaé w oparciu o tresci:

Jakie kraje wchodzg w skfad strefy Sahel? Wymien co najmniej trzy.

Zaznacz gtéwne rzeki przeptywajgce przez Sahel.

Wskaz typy krajobrazéw dominujg w regionie Sahelu.

Zaznacz cechy klimatu w strefie Sahelu.

Wskaz procesy, ktére prowadzg do pustynnienia Sahelu.

Zaznacz rosliny, ktore sg najbardziej odporne na suche warunki klimatyczne Sahelu.
Wskaz zwierzeta typowe dla Sahelu. Podaj, jak przystosowaty sie do zycia w tym
Srodowisku.

Zaznacz typowe formy budownictwa w Sahelu.

Wskaz gtéwne zrodta utrzymania mieszkancéw Sahelu.

Jakie sg gtéwne problemy zwigzane z dostepem do wody w regionie Sahelu?
Wymien metody, ktére mogg by¢ skuteczne w walce z pustynnieniem Sahelu.

W jaki sposéb zréwnowazone rolnictwo moze pomoc w ochronie Srodowiska Sahelu?
Zaznacz wspotrzedne geograficzne miast Sahelu.

Zaznacz charakterystyczne cechy krajobrazu widoczne na mapach topograficznych
regionu Sahelu.

e Wskaz konsekwencje pustynnienia dla mieszkancoéw Sahelu.
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Przykladowe inspiracje

The Room (Fireproof Games)

Kategoria: Gra logiczna / escape room

Opis: Seria gier escape room, w ktorej gracz eksploruje interaktywne pokoje petne zagadek,
skrytek i ukrytych mechanizméw. Kazdy element otoczenia moze kry¢ wskazdwki lub mechanizmy
do odblokowania kolejnych etapdow.

Inspiracja: Mechanika eksploracji, mozliwo$¢ przyblizania przedmiotow i interaktywna analiza
obiektow. Moze by¢ inspiracjg do sposobu rozwigzywania zagadek geograficznych w escape
roomie.

Link: https://www.fireproofgames.com/games/the-room

Google Arts & Culture — Wirtualne Ekspozycje

Kategoria: Interaktywna platforma edukacyjna

Opis: Aplikacja i strona internetowa umozliwiajgca eksploracje muzedw, galerii sztuki i miejsc
historycznych w formie wirtualnych spaceréw i interaktywnych wystaw. Uzytkownik moze zbliza¢
obiekty, odkrywac¢ szczegoty i dowiadywac sie o ich kontekscie historycznym i geograficznym.
Inspiracja: Mechanika eksploracji Srodowiska, interaktywne prezentowanie obiektéw i mozliwos¢
nawigowania w przestrzeni. Moze postuzy¢ jako przykiad prezentacji krajobrazu Sahelu lub
muzealnych ekspozycji zwigzanych z geografia.

Link: https://artsandculture.google.com/

Escape Simulator

Kategoria: Symulacja / Escape Room

Opis: Gra symulacyjna, w ktorej uzytkownicy rozwigzujg logiczne zagadki w roznych pokojach,
przeszukujgc otoczenie i manipulujac przedmiotami. Gra oferuje realistyczng interaktywnosé i
rézne poziomy trudnosci.

Inspiracja: Mechanika interakcji z obiektami, mozliwo$¢ obracania, analizowania i fgczenia
przedmiotéw w celu rozwigzania zagadek. Moze by¢ inspiracjg do konstrukcji zadan w escape
roomie.

Link: https://store.steampowered.com/app/1435790/Escape_Simulator/

GeoGuessr

Kategoria: Gra geograficzna

Opis: Gra, w ktorej uzytkownik zostaje umieszczony w losowym miejscu na mapie i musi
odgadna¢ swojg lokalizacje na podstawie otoczenia. Opiera sie na analizie wizualnych wskazéwek
— krajobrazéw, znakéw drogowych, roslinnosci.

Inspiracja: Wykorzystanie realnych obrazéw krajobrazéw do nauki o geograficznych cechach
terenu. Mozna zastosowaé podobng mechanike do eksploracji Sahelu.

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

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 szczegoélnymi 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).
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https://www.geoguessr.com/

Powinien tez uwzgledniaé¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatléw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzystaé ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniac kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii 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 utatwien 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 przyciskow (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 objasniajagcym, jak korzysta¢ 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 asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgca w e-materiat i stanowigcag
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,

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.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

1. Struktura zagadek i sekwencja rozgrywki:

e Ziozone zagadki i sekwencje zadan: Escape room zawiera logiczne zagadki oraz zadania
wymagajgce od uzytkownika ich rozwigzania w okreslonej kolejnosci. Stopniowanie
trudnosci: Gra powinna posiada¢ zadania o rosngcym poziomie trudnoéci, wprowadzane
stopniowo w miare postepoéw gracza.

e Powigzane fabularnie cele:

o Rozwigzanie zagadek w 5 pokojach z unikalng tematykg (szczegotowy opis w
scenariuszu w punkcie ,,Opis struktury materiatu”):
m  Mozliwos¢ wprowadzenia rozwigzania zagadki, ktére aktywuje kod:

e Obdz Badawczy - wybor odpowiedzi z podanych czterech
propozyciji,

e Pustynne Wydmy - przecigganie i upuszczanie sladow w
odpowiednie miejsca;

e Oaza — wyboér mapy klimatycznej zawierajgcej wskazéwki do
rozwigzania zagadki;

e Wioska Nomadow - dopasowanie nazw technik do odpowiednich
obrazkéw lub narzedzi znajdujgcych sie w wiosce;
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e Zaginione miasto - wybdr odpowiednich przyczyn pustynnienia z
podanych czterech opcji).

o Postepy miedzy pokojami:

m Automatyczne otwieranie drzwi do kolejnego pokoju po poprawnym
rozwigzaniu zagadki.
m Plynne przenoszenie do nastepnej scenerii.

o Zakonczenie rozgrywki:

m Po rozwigzaniu ostatniej zagadki w pokoju 5 drzwi wyjsciowe otwierajg sie
automatycznie.
m  Wyswietlenie ekranu podsumowujgcego z wynikami i czasem gry.

2. Podpowiedzi i system wsparcia:

o System podpowiedzi: Uzytkownicy powinni mie¢ mozliwo$¢ uzyskania wskazéwek,
ktére sg aktywowane przez gracza lub dostepne w okreslonych momentach, aby
utatwi¢ przejscie przez trudniejsze zagadki.

o Pomoc kontekstowa: Kazda zagadka moze zawiera¢ pomoc kontekstowg, ktora
dostarcza szczegdétowych informacji na temat zasad i lub dziatan niezbednych do
jej rozwigzania.

o Efekty dzwiekowe:

m DzZwieki potwierdzajgce poprawne i btedne odpowiedzi.
m  Mozliwosé odtwarzania nagran lektora z instrukcjami.

3. Nawigacja w przestrzeni gry:

o Interaktywno$¢ otoczenia: Escape room powinien zawiera¢ elementy otoczenia,
ktére uzytkownik moze eksplorowac i manipulowaé nimi, np. szafki, szuflady,
drzwi, przyciski.

m Interaktywne otoczenie:
e Uzytkownik moze eksplorowac i manipulowaé elementami
otoczenia, takimi jak szafki, szuflady, drzwi i przyciski.
m  Widok 3D i interaktywnosé¢:
e Modele 3D obiektéw z mozliwoscig obracania, powigkszania,
przyblizania i przeciggania.
o Ukryte wskazdwki, ktére mozna odkry¢ dzieki eksploracji
przestrzeni.

o Orientacja i mapa: W bardziej rozbudowanych escape roomach przydatna moze
by¢ mapa lub minimapa, ktéra pomaga uzytkownikowi odnalez¢ sie w przestrzeni
ary.

Mechanizmy czasowe:

e Opcjonalny licznik czasu: Escape roomy mogg zawiera¢ licznik czasu jako dodatkowe
wyzwanie, co motywuje uzytkownika do szybszego rozwigzywania zagadek.

o  Widoczny licznik czasu na ekranie podczas kazdej aktywno$ci.

e Limit czasowy na poszczegdlne zagadki: Dodatkowe ograniczenie czasowe na
rozwigzanie konkretnych zadan moze zwiekszaé poziom wyzwania i zaangazowanie
uzytkownika.Sledzenie postepéw i mozliwo$é wznowienia gry:

e Automatyczne zapisywanie postepow: Gra powinna automatycznie zapisywac postepy
uzytkownika, umozliwiajgc wznowienie od ostathiego zapisanego punktu.

o Powtérne odwiedzanie pokoi:

m Po zakonczeniu gry uzytkownik moze powréci¢ do dowolnego pokoju, aby
przeanalizowacé rozwigzania lub zagra¢ ponownie.

5. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci zagadek: Nauczyciel powinien mie¢
mozliwos¢ konfigurowania poziomu trudnosci, wyboru lub zmiany kolejnosci
zagadek oraz dostosowania tresci do celéw edukacyjnych.
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o Tworzenie i modyfikacja scenariuszy: Nauczyciele powinni mie¢ mozliwos¢
tworzenia lub dostosowania scenariuszy gry tak, aby odpowiadaty specyfice zajec,
np. przez wybér odpowiednich wyzwan lub fabuty, wigczenia/wylgczenia oraz
zmiany warto$ci licznika czasu.

6. Dodatkowe funkcjonalnosci:

e W kazdym pokoju powinny by¢ rézne efekty dzwiekowe, ktére tworzg atmosfere (np.
dzwieki pustyni, szum wiatru, odgtosy zwierzat); dzwieki muszg by¢ zsynchronizowane z
dziataniami uzytkownika i wydarzeniami w grze.

e Kazdy pokdj zawiera ukryte elementy i dodatkowe wyzwania, ktére moga zosta¢ odkryte
podczas ponownego przejscia.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6ine wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

1. Mechanizmy pomiaru i raportowania wynikow:

o System raportéow dla nauczycieli: Escape roomy mogg zawiera¢ mechanizm
tworzenia raportow z wynikami, ktére umozliwiajg nauczycielom analize osiggnie¢ i
postepow ucznidw.

o Podsumowanie wynikow dla uzytkownikéw: Po zakohczeniu rozgrywki uzytkownik
powinien mie¢ mozliwosc¢ przejrzenia swoich wynikéw, co wspiera nauke i
identyfikacje obszaréw wymagajgcych poprawy.
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