SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Tajemnice polskich surowcéw mineralnych

Numer materiatu .5

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 escape room
Wykorzystanie AR lub standardowa 2D lub 3D
VR AR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ OOVR

VR - wirtualna rzeczywisto$¢

Etap(y) edukacyjny dla lll etap: Liceum / technikum zakres rozszerzony
ktorych przeznaczony
jest materiat

Przedmiot(y) do nauki geografia
ktorych przeznaczony
jest materiat

2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Grupa uczniéw zostata zaproszona do tajnej jednostki badawczej, gdzie muszg pomadc rozwigzaé
zagadki zwigzane z najwazniejszymi zasobami mineralnymi Polski oraz z ich gospodarczym
wykorzystaniem. W trakcie misji uczniowie odkrywaja, ze drzwi do laboratorium zamykaja sie
automatycznie, a jedynym sposobem na ich otwarcie jest rozwigzanie serii zadan.

Cel ogélny materiatu

Celem jest ksztattowanie u ucznidow umiejetnosci identyfikowania i rozmieszczania na mapie Polski
gtéwnych zasobdw surowcéw mineralnych, a takze zrozumienie ich znaczenia
gospodarczo-przemystowego.
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Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Uczen:

e Na podstawie map geologicznych i tematycznych scharakteryzuje rozmieszczenie
gtownych zasobow surowcow mineralnych w Polsce, takich jak wegiel kamienny, wegiel
brunatny, rudy miedzi, sél kamienna, gaz ziemny i ropa naftowa.

e |dentyfikuje najwazniejsze obszary wydobycia surowcéw mineralnych, wskazujac kluczowe
regiony, takie jak Goérny Slask, Zagtebie Lubelskie, Koninskie, czy okolice KGHM w
Lubinie.

e Okresla znaczenie gospodarcze poszczegolnych surowcéw mineralnych dla polskiej
gospodarki, wskazujgc ich wptyw na rozwoj przemystu energetycznego, metalurgicznego,
chemicznego oraz eksportu.

e Wyjasnia, w jaki sposdb zasoby surowcdéw mineralnych wptywajg na rozwdj lokalnych i
regionalnych gospodarek oraz jakie stanowig Zzrodta dochoddw i miejsc pracy.

e Analizuje regionalne zréznicowanie zasobow surowcéw mineralnych Polski, porownujgc
bogactwo mineralne poszczegdlnych wojewddztw i regionow.

e Wyjasnia, w jaki sposéb rozmieszczenie surowcow mineralnych wptywa na rozwoj
infrastruktury przemystowej i logistycznej w réznych czesciach kraju.

3. Charakterystyka) materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gra rozpoczyna sie od zaproszenia grupy ucznidw do tajnej jednostki badawczej, ktérej zadaniem
bedzie rozwigzanie zagadki zwigzanej z najwazniejszymi zasobami mineralnymi Polski oraz z ich
gospodarczym wykorzystaniem. W trakcie misji uczniowie odkrywajg, ze drzwi do laboratorium
zamykajg sie automatycznie, a jedynym sposobem na ich otwarcie jest rozwigzanie serii zadan,
zamieszczonych w pomieszczeniach, nazwanych od surowcoéw znajdujgcych sie na terenie Polski.
Muszg sie spieszy¢, bo przy wejsciu do kazdego pomieszczenia pojawia sie zegar, ktéry informuje,
ze na kazdg zagadke majg okreslony czas np. 60 sekund.

Wszystkie pomieszczenia nawigzujg do nazw surowcow mineralnych znajdujgcych sie na terenie
Polski. Po przejsciu wszystkich pomieszczen i rozwigzaniu zagadek, ktdre sg ograniczone
czasowo, otwierajg sie wielkie wrota i ukazuje sie piekny stoneczny polski krajobraz.
Pomieszczenia nalezy wyposazyé w nutke grozy, powinny pojawi¢ sie roznorodne dzwigki,
podkreslajgce nastrdj np. kapigca woda uderzajgca z echem o skate. Lekki pétmrok, widoczna
wilgoc. Jesli uczen/ gracz nie rozwigze zadania w odpowiednim czasie, musi si¢ cofng¢ do
pomieszczenia poprzedzajgcego i jeszcze raz podejs¢ do rozwigzania zagadek, by dosta¢ sie do
tego, w ktérym nie wykonat zadania.

Na koncu zadanie dodatkowe z mapa Polski. Symbole surowcéw mineralnych nalezy umiescic we
wiasciwych miejscach na mapie Polski. Po prawidtowym wykonaniu zadania ukazuje sie np.
animacja bijgcych brawo uczniow siedzgcych w klasie.

Pomieszczenie 1: Laboratorium weglowe

Pomieszczenie 2: Laboratorium miedziowe

Pomieszczenie 3: Magazyn soli

Pomieszczenie 4: Sektor ropy i gazu

Pomieszczenie 5: Laboratorium siarki

Pomieszczenie 6: Komora rud cynku i ofowiu

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




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

Na podstawie map geologicznych i tematycznych ksztattowanie umiejetnosci rozmieszczania
gtébwnych zasobow surowcow mineralnych w Polsce oraz umiejetnosci wyciggania wnioskow,
miedzy innymi dotyczgcymi znaczenia gospodarczego poszczegodlnych surowcdw mineralnych dla
polskiej gospodarki.

Opis struktury materiatu

Pomieszczenie 1: Laboratorium weglowe

Wprowadzenie: uczniowie znajdujg si¢ w laboratorium z modelami kopalni wegla kamiennego i
brunatnego. Na sScianie znajdujg sie dwie mapy: Gérnego Slaska oraz Zagtebia Betchatowskiego.

Zadanie:

Uczeh/gracz musi zidentyfikowac réznice miedzy weglem kamiennym a brunatnym, korzystajac z
prébnikéw i informaciji na tablicach. Poprawne odpowiedzi otworzg dalsze wskazowki. Klucz do
otwarcia skrzynki z mapa znajduje sie w kodzie opartym na réznicy kalorycznosci tych dwaéch
rodzajow wegla.

Uczen/gracz musi potgczy¢ na mapie Polski ztoza wegla kamiennego i brunatnego z
odpowiednimi elektrowniami np. Betchatéw, Kozienice itp..( np. dwa zadania na dopasowanie i
jedno zadanie na wybdr z podanych tresci- ktére ma dotyczy¢ produkcji energii elektryczne;j
wytwarzanej na bazie wegla kamiennego i brunatnego) Musi réwniez odpowiedzieé na pytania, jak
wegiel przyczynia sie do produkcji energii w Polsce. Po udzielonych prawidtowych odpowiedziach
gracz uzyskuje mozliwos¢ przejscia do kolejnego pomieszczenia.

Pomieszczenie 2: Laboratorium miedziowe

Wprowadzenie: Uczniowie znajdujg sie w laboratorium, w ktérym widzg narzedzia wykonane z
miedzi.

Zadanie: Uczen/gracz musi potgczy¢ kopalnie miedzi (nazwy miejscowosci) z fabrykami
produkujgcymi kable, elementy elektroniczne i maszyny. Nastepnie wskaza¢, dlaczego miedz jest
tak wazna dla przemystu elektronicznego i budowlanego. Odpowiedzi na pytania otworzg kolejng

czesc gry.
Pomieszczenie 3: Magazyn soli

Wprowadzenie: W magazynie znajduja sie worki z solg oraz stare mapy kopalni soli w Wieliczce,
Inowroctawiu i Klodawie.

Zadanie: Uczen/gracz musi wskazac miejsca na mapie Polski, w ktorych wystepujg kopalnie soli
kamiennej i potasowej, nastepnie przyporzgdkowac ztoza soli do fabryk produkujgcych sode, chlor
oraz inne produkty chemiczne. Powinien takze zrozumie¢, jakie jest znaczenie soli w przemysle
spozywczym i chemicznym. Odpowiedzi na pytania otworzg kolejny poziom.
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Pomieszczenie 4: Sektor ropy i gazu

Wprowadzenie: Uczniowie wchodzg do pomieszczenia z modelami szybéw naftowych oraz rur
gazociggow.

Zadanie: Uczen/gracz musi potgczy¢ ztoza ropy naftowej i gazu ziemnego z rafineriami i zaktadami
petrochemicznymi. Musi takze odpowiedzie¢ na pytania, dotyczgce wykorzystania tych surowcéw
w przemysle chemicznym, energetycznym i transportowym. Poprawne rozwigzanie pozwala
uruchomié kod do wirtualnych odwiertow siarki, dzieki temu otworzy sie przejscie do kolejnego
pomieszczenia - Laboratorium siarki.

Pomieszczenie 5: Laboratorium siarki

Wprowadzenie: Uczniowie trafiajg do pokoju, w ktérym znajduje sie mapa z rejonami wydobycia
siarki oraz repliki historycznych metod wydobycia.

Zadanie: Uczen/gracz musi zidentyfikowac obszary wydobycia siarki na mapie Polski. Po
poprawnym wskazaniu miejsc, uzyskuje dostep do skrzyni z kolejnymi wskazéwkami. Nastepnie
wyjasnia, jakie sg gtdwne zastosowania siarki w przemysle. Jesli gracz udzieli poprawnej
odpowiedzi, bedzie miat szanse przej$¢ do kolejnego pomieszczenia.

Pomieszczenie 6: Komora rud cynku i otowiu

Wprowadzenie: Uczniowie znajdujg sie w ciemnej komorze z mapami Gérnego Slaska, gdzie
znajdujg sie ztoza cynku i otowiu. Na $cianach widniejg symbole chemiczne tych pierwiastkéw.

Zadanie: Uczen/gracz musi rozwigza¢ chemiczne zagadki, fgczac wtasciwosci rud cynku i otowiu,
aby odkry¢ kod do skrytki, w ktérej ukryte sg klucze do wyjscia z pokoju.

Na koncu zadanie dodatkowe, uczen/gracz pracuje z mapg, umieszcza symbole surowcow
mineralnych z legendy na mapie Polski, wskazujgc tym samym miejsca ich wydobywania.
Wegiel kamienny - lokalizacja: Gérny Slgsk, Zagtebie Lubelskie

Wegiel brunatny - lokalizacja: Betchatéw, Konin, Turoszow

Miedz - lokalizacja: Legnicko-Glogowski Okreg Miedziowy( Polkowice, Bolestawiec, Lubin,
Legnica, Gtogéw).

Ropa naftowa i gaz ziemny - lokalizacja: Jasto, Krosno, Gorlice, Sucha Beskidzka, Barnéwko,
Debno, Tarnogrod, Baltyk (na potnoc od Wiadystawowa, na pétnoc od Helu.

Sél kamienna - lokalizacja: Wieliczka, Bochnia, Klodawa.

Cynk i Otéw - lokalizacja Olkusz, Zawiercie (Gérny Slgsk).

Siarka - lokalizacja: Tarnobrzeg, Osiek.

Rudy zelaza - lokalizacja: poétnocno-wschodnia Polska, rejon Suwatk, okolice Czestochowy.
Gips - lokalizacja: Niecka Nidzianska.

Kreda - lokalizacja: okolice Opola.

Granit - lokalizacja: Strzelin, Strzegom, Pitawa Gérna, Bolkow.

Marmur - lokalizacja: Stawniowice na Opolszczyznie, okolice Szklarskiej Poreby na Dolnym
Slgsku, Paczkéw na Dolnym Slgsku.

Wapien - lokalizacja: Wyzyna Krakowsko-Czestochowska, okolice Kielc, np. w rejon Checin,
okolice Kazimierza Dolnego i Nateczowa, rejon Opola.

Po prawidtowym wykonaniu zadania ukazuje sie animacja np. bijgcych brawo uczniéw siedzgcych
w klasie.
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Mechanika materiatu

Gra rozpoczyna sie od zaproszenia grupy uczniéw do tajnej jednostki badawczej, ktorej zadaniem
bedzie rozwigzanie zagadki zwigzanej z najwazniejszymi zasobami mineralnymi Polski oraz z ich
gospodarczym wykorzystaniem.

W trakcie misji odkrywajg, ze drzwi do laboratorium zamykajg sie automatycznie, a jedynym
sposobem na ich otwarcie jest rozwigzanie serii zadan, zamieszczonych w pomieszczeniach,
nazwanych od surowcéw znajdujgcych sie na terenie Polski.

Muszg sie spieszy¢, bo przy wejsciu do kazdego pomieszczenia pojawia sie zegar, ktory informuje,
ze na kazdg zagadke majg okreslony czas np. 60 sekund.

Wszystkie pomieszczenia nawigzujg do surowcdw mineralnych znajdujgcych sie na terenie Polski.
Po przejsciu wszystkich pomieszczen i rozwigzaniu zagadek we wtasciwej jednostce czasu,
otwierajg sie wielkie wrota i ukazuje sie piekny stoneczny polski krajobraz.

Pomieszczenia wyposazy¢ w nutke grozy, dzwiegki, kapigca woda uderzajgca o skate z echem.
Lekki pétmrok, widoczna wilgo¢. Uczen/gracz jesli nie rozwigze zadania w odpowiednim czasie
musi sie cofng¢ do pomieszczenia poprzedzajgcego i raz jeszcze podejs¢ do rozwigzania zagadek,
by dostac sie do tego, w ktérym nie wykonat zadania.

Na koncu zadanie dodatkowe z mapa Polski. Surowce mineralne znajdujace sie w legendzie sg
umieszczane na mapie Polski, ktore nalezy wskazaé, we wiasciwych miejscach na mapie Polski.
Po prawidtowym wykonaniu zadania ukazuje sie np. animacja bijgcych brawo uczniéw siedzgcych
w klasie.

Grafika

W trakcie misji uczniowie odkrywajg, ze drzwi do laboratorium zamykajg sie automatycznie, a
jedynym sposobem na ich otwarcie jest rozwigzanie serii zadan, zamieszczonych w
pomieszczeniach, nazwanych od surowcow znajdujgcych sie na terenie Polski.

Wszystkie pomieszczenia nawigzujg do surowcdéw mineralnych znajdujgcych sie na terenie Polski.
Po przejsciu wszystkich pomieszczen i rozwigzaniu zagadek, we wiasciwej jednostce czasu,
otwierajg sie wielkie wrota i ukazuje sie piekny stoneczny polski krajobraz.

Nalezy stworzy¢ nastrdj grozy, w korytarzach i pomieszczeniach powinien panowac lekki pétmrok,
na scianach widoczna wilgo¢. Warto doda¢ dzwieki np. kapigcej wody uderzajgcej o skate z echem
w tle. Po prawidtowym wykonaniu zadania ukazuje sie np. animacja bijgcych brawo uczniow
siedzacych w klasie.

Pomieszczenia grafika:

Pomieszczenie 1: Laboratorium weglowe z modelami kopalni wegla kamiennego i brunatnego. Na
Scianie znajduje sie mapa Gornego Slaska, obok zdjecie szybu gérniczego, Zagtebia
Betchatowskiego i kopalni odkrywkowe;.

Pomieszczenie 2: Laboratorium miedziowe, w ktérym znajdujg sie narzedzia, urzgdzenia np.
wiszgce przewody elektryczne, rury miedziane, lutownice z widoczng miedziang koncowka —
najczesciej uzywane narzedzie z miedzi.

Pomieszczenie 3: Magazyn soli peten workéw z solg oraz stare zdjecia kopalni soli np. w
Wieliczce.
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Pomieszczenie 4: Sektor ropy i gazu z modelami szybéw naftowych oraz rur gazociggow.

Pomieszczenie 5: Laboratorium siarki, w ktérym znajduje sie mapa z rejonami wydobycia siarki
oraz repliki historycznych metod wydobycia.

Pomieszczenie 6: Komora rud cynku i otowiu w ciemnej komorze z mapami Gérnego Slgska, gdzie
znajdujg sie ztoza cynku i otowiu. Na $cianach widniejg symbole chemiczne tych pierwiastkow.

Ogolny klimat gry

Korytarze: Lekki potmrok z delikatnym o$wietleniem punktowym imitujgcym starg instalacje
laboratoryjng. Na $cianach widoczne plamy wilgoci i zacieki. Dzwieki tta: krople wody spadajgce z
sufitu, echo uderzen o podioze skalne, odgtosy rdzewiejacych rur.

Automatyczne drzwi: Proste drzwi o industrialnym wygladzie, z animacjg zamykania i otwierania po
rozwigzaniu zagadki. Elementy takie jak migajgce czerwone swiatto sygnalizacyjne podkreslajg
moment zamkniecia.

Wielkie wrota koncowe: Majestatyczne drzwi, ktére po otwarciu odstaniajg animowany krajobraz —
stoneczne wzgodrza z zielonymi lasami, polami i widocznymi szybami gérniczymi w oddali.

UWAGI OGOLNE:

1. Reprezentacja graficzna powinna opiera¢ sie na prostych modelach 2D z niewielkg liczbg
efektéw 3D, szczegdlnie w pomieszczeniach. Elementy animaciji ograniczy¢ do kluczowych
momentow, np. otwieranie drzwi czy korncowa scena z krajobrazem.

2. Recykling elementéw: Powtarzajgce sie elementy, takie jak korytarze czy modele drzwi,
mozna wielokrotnie wykorzystywaé w réznych lokacjach.

Przykladowe inspiracje

The Room (Fireproof Games)

Kategoria: Gra logiczna / escape room

Opis: Seria gier escape room, w ktérej gracz eksploruje interaktywne pomieszczenia petne
ukrytych mechanizmoéw i zagadek logicznych. Wymaga analizowania otoczenia i tgczenia
przedmiotéw w celu rozwigzania zagadek.

Inspiracja: Mechanika eksploracji, mozliwos¢ obracania przedmiotow i odkrywania ukrytych
mechanizméw, stopniowane podpowiedzi.

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

Machinarium (Amanita Design)

Kategoria: Gra logiczna / przygodowa

Opis: Gra point & click, w ktérej gracz musi rozwigzywaé zagadki logiczne i manipulowaé
przedmiotami w otoczeniu, aby przej$¢ do kolejnych lokacji. Zawiera unikalny styl graficzny i
recznie rysowane tta.

Inspiracja: System zagadek wymagajgcych myslenia logicznego i interakcji z obiektami,
styl graficzny pasujacy do industrialnych tematéw surowcéw mineralnych.

Link: https://store.steampowered.com/app/40700/Machinarium/?l=polish

Mission US
Kategoria: Gra edukacyjna / narracyjna
Opis: Interaktywna gra edukacyjna, w ktérej gracz wciela sie w posta¢ uczestniczacg w
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wydarzeniach historycznych. Kazda misja ma fabularny kontekst edukacyjny i wymaga
podejmowania decyzji wptywajgcych na przebieg rozgrywki.

Inspiracja: Mechanika narracyjna pozwalajgca na edukacyjne zanurzenie w realiach historii
i geografii, interaktywne podejscie do nauki.

Link: https://www.mission-us.org/

Escape Simulator

Kategoria: Symulacja / Escape Room

Opis: Gra symulacyjna, w ktérej gracze rozwigzujg zagadki logiczne, manipulujg
przedmiotami i eksplorujg pokoje tematyczne. Rozgrywka opiera sie na interakcji z
otoczeniem oraz logicznym mysleniu.

Inspiracja: Mechanika eksploracji i manipulacji przedmiotami, wykorzystanie fizyki do
rozwigzywania zagadek.

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

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 szczego6lnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 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 materiatléw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegolnymi 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). Poszczegodlne 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 uzytkownikow z réznymi potrzebami, zawierajgca 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 przyciskdéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktéra mozna sterowaé za pomoca myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;
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5. umozliwiaé skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

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

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowalty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigcg
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

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

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 7z zaburzeniami mowy,

e Kkorzystajgcych z czytnikéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

e stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typéw fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);
uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskéw i powiadomien w kontekscie;
stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;
umozliwienie zmiany wielko$ci elementéw interfejsu;
uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

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

e wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania

catosci, poszczegdlnych 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

tredci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

e uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac¢ z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:
e stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;

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




e zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

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

e stosowanie napisdw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci mowigcych;

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulaciji dzwieku dla réoznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

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

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

e 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 rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upus¢);
zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw.
e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:
e uzywanie prostych, stonowanych barw;
uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;
uzywanie wyjasnienia skrotéw;
tworzenie opisowych przyciskow;
budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;
wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spojnego uktadu;
niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;
niestosowanie podkreslania stéw, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;
niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;
niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:
e opisywanie obrazéw, stosownie transkrypciji, 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. Struktura zagadek i sekwencja rozgrywki:

o Ekran powitalny wyjasnia cel gry i wprowadza fabute.

o Szes¢ interaktywnych pomieszczen z zagadkami do rozwigzania (szczegotowy
opis w pkt. ,Opis struktury materiatu”), rozwigzanie ostatniej powoduje przejscie do
kolejnego pokoju.

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

o Powigzane fabularnie cele: Kazdy etap i zagadka powinny miec¢ jasny cel,
powigzany z fabuta, ktéra angazuje uzytkownika w narracje.

o Nagroda kocowa — animacja pokazujgca sukces.

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
utatwic przejscie przez trudniejsze zagadki.

o Pomoc kontekstowa: Kazda zagadka zawiera opcjonalng pomoc kontekstowa,
ttumaczacyg zasady lub wskazujaca kroki rozwigzania.

3. Nawigacja w przestrzeni gry:

o Interaktywno$¢ otoczenia: Gracze moga eksplorowaé i manipulowac¢ elementami
otoczenia (np. otwieranie szuflad, badanie przedmiotéw).

o Mapa:

m Dostepna mapa lub minimapa, utatwiajgca orientacje w bardziej ztozonych
pomieszczeniach.
m Interaktywna mapa Polski — pojawia sie po przejsciu wszystkich
pomieszczen. Mozliwo$¢ umieszczenia na niej zasobdw mineralnych w
odpowiednich lokalizacjach.
4. Mechanizmy czasowe:

o mechanizm liczenia czasu dla kazdego zadania i powiadomienia o uptywie czasu,

o limit czasowy na poszczegdlne zagadki,

o nieukonczenie zagadki w czasie skutkuje cofnieciem gracza do poprzedniego
pomieszczenia.

5. Sledzenie postepdw i mozliwo$é wznowienia gry:

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

o Profilowanie gracza: System zapisujgcy wyniki i postepy gracza, co pozwala na
kontynuacje gry od miejsca, w ktérym przerwat.

6. 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.

o 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.

7. Efekty dzwiekowe i wizualne (pétmrok, wilgo¢, dzwiek kapigcej wody) w kazdym
pomieszczeniu.
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Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.
1. Mechanizmy pomiaru i raportowania wynikow:

o System raportéow dla nauczycieli: Escape roomy mogg zawiera¢ mechanizm
tworzenia raportéw z wynikami, ktére umozliwiajg nauczycielom analize osiggnie¢
postepdw uczniow.

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