SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Immunator

Numer materiatu .17

Autorzy scenariusza Robert Konieczny, Marta Czernik

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 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 lll etap: Liceum / technikum zakres podstawowy
jest materiat lll etap: Liceum / technikum zakres rozszerzony
Przedmiot(y) do nauki biologia

ktorych przeznaczony
jest materiat

2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Gra polegajgca na kierowaniu elementami uktadu immunologicznego cztiowieka w celu zwalczania
patogendw, takich jak bakterie, grzyby, pasozyty i wirusy oraz komérek nowotworowych i
czynnikow alergizujgcych.

Cel ogdélny materiatu

Zaznajomienie z funkcjami poszczegodlnych komoérek i biatek uktadu immunologicznego.

Immunator jest grg typu tower-defence polegajacg na strategicznym rozmieszczaniu na planszach
symbolizujgcych rézne uktady w organizmie cztowieka elementow uktadu immunologicznego
(komoérek i wybranych biatek odpornosciowych) w celu eliminacji patogenoéw. Liczba patogenow

i ich rodzaj, ktére pojawiajg sie na danej planszy okresla poziom gry, podobnie jak wielko$¢
planszy. Mechanizm dziatania elementéw odpornosciowych i interakcji miedzy nimi jest zgodny
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z wspoétczesng wiedzg naukowg, uproszczong w zaleznosci od wersji gry do wymagan podstawy
programowe;j biologii w SP lub LO. Fikcjg w grze sg natomiast przypisane im cechy, takie jak
zasieg ruchu, odpornos$¢ na obrazenia czy moc zadawanych obrazeh, ktére wprowadzono w celu
nadania grze charakteru strategicznego. Podobne zasady dotyczg rowniez patogendw.

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

Biologia SP
Uczen:

e przedstawia drogi rozprzestrzeniania sie i zasady profilaktyki choréb wywotlywanych przez
wirusy (grypa, ospa, rézyczka, swinka, odra, AIDS).

e przedstawia drogi rozprzestrzeniania sie i zasady profilaktyki choréb wywotywanych
przez bakterie (gruzlica, borelioza, tezec, salmonelloza);

e przedstawia role gtéwnych sktadnikow krwi (krwinki czerwone i biate, ptytki krwi, osocze);

e wskazuje lokalizacje (na schemacie, rysunku, wedtug opisu itd.) weztéw chfonnych
oraz okresla ich funkcje;

e rozroznia odpornos¢ wrodzong i nabytsg;

e okresla alergie jako nadwrazliwo$¢ uktadu odpornosciowego na okreslony czynnik;

e rozpoznaje elementy budowy uktadu oddechowego (na schemacie, modelu, rysunku,
wedtug opisu itd.) i przedstawia ich funkcje oraz okresla zwigzek budowy tych elementéw z
petniong funkcja;

e rozpoznaje elementy ukladu moczowego (na modelu, rysunku, wedtug opisu itd.) oraz
przedstawia ich funkcje;

e rozpoznaje elementy osrodkowego i obwodowego uktadu nerwowego (na modelu,
rysunku, wedtug opisu itd.) oraz okresla ich funkcje;

e rozpoznaje elementy budowy uktadu rozrodczego meskiego i zenskiego (na schemacie,
wedtug opisu itd.) oraz podaje ich funkcje;

Biologia LO

zakres podstawowy

Uczen:
e rozréznia odpornos¢ wrodzong (nieswoistg) i nabyta (swoistg) oraz komorkows i

humoralng;

e opisuje sposoby nabywania odpornosci swoistej (czynny i bierny);

przedstawia narzady i komorki uktadu odpornosciowego;

e analizuje zaburzenia funkcjonowania uktadu odpornosciowego (nadmierna i ostabiona
odpowiedz immunologiczna) oraz podaje sytuacje wymagajgce immunosupresji
(przeszczepy, alergie, choroby autoimmunologiczne).

zakres rozszerzony
Uczen:
e przedstawia znaczenie bakterii w przyrodzie i dla cziowieka, w tym wywotujgcych
choroby cztowieka (gruzlica, tezec, borelioza, salmonelloza, kita, rzezgczka);
e przedstawia drogi zarazenia sie i zasady profilaktyki choréb wywotanych przez grzyby
(grzybice skoéry, narzgdow ptciowych, ptuc);
e przedstawia drogi zarazenia sie i zasady profilaktyki choréb wywotanych przez protisty
(malaria, toksoplazmoza, lamblioza, rzesistkowica);
e rozroznia odpornos¢ wrodzong (nieswoistg) i nabytg (swoistg) oraz komérkows i
humoralng,
e opisuje sposoby nabywania odpornosci swoistej (czynny i bierny),
e przedstawia narzady i komérki uktadu odpornosciowego cztowieka,
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e analizuje zaburzenia funkcjonowania ukfadu odpornosciowego (nadmierna i ostabiona
odpowiedZ immunologiczna) oraz podaje sytuacje wymagajgce immunosupresji
(przeszczepy, alergie, choroby autoimmunologiczne).

e przedstawia drogi rozprzestrzeniania sie i zasady profilaktyki choréb cziowieka
wywotywanych przez wirusy (wscieklizna, AIDS, schorzenia wywotane zakazeniem HPV,
grypa, odra, ospa, rézyczka, swinka, WZW typu A, B i C).

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gra polega na obronie organizmu przed powszechnie znanymi patogenami. Jej celem jest
zapoznanie gracza w przystepny sposob z mechanizmami reakcji obronnych organizmu.
Mechanika gry powoduje, ze gra uczy planowania, analizowania sytuacji, podejmowania decyzji i
przewidywania skutkéw swoich dziatan, dzieki czemu rozwija umiejetnos¢ logicznego mys$lenia,
zdolnos¢ do rozwigzywania probleméw oraz kreatywnosé.

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

Gatunki patogendw atakujg uktady narzgddw takie jak w rzeczywistosci, np. dwoinka rzezgczki -
ukfad moczowo-piciowy, a nie pokarmowy, wirus grypy - uktad oddechowy, a nie nerwowy.
Mechanizm dziatania elementéw uktadu odpornosciowego musi by¢ zgodny z wspétczesng wiedzg
naukowg dostosowang do poziomu ucznia SP i LO. W materiale, poza innymi chorobami
ustalonymi wg. uznania wykonawcy, muszg by¢ ujete te patogeny, ktére wymienione sg w obecnej
podstawie programowe;.

Opis struktury materiatu

Gra toczy sie na planszy (np. 100/100 kwadratowych pol). Dostepne plansze, np. uktad
oddechowy, pokarmowy, moczowo-ptciowy zenski, moczowo-ptciowy meski, nerwowy. Gra
zaczyna sie od ukfadu oddechowego; kazda wygrana plansza powoduje przejscie do kolejnego
ukfadu - kolejnos¢ odblokowywania uktadow jak wyzej. W grze wystepujg 3 poziomy trudnosci w
kazdym uktadzie, dopiero przejscie wszystkich trzech powoduje odblokowanie kolejnego uktadu.

Patogeny pojawiajg sie na planszy falami, od jej gérnego konca. Do patogendw nalezg naturalnie
infekujace dany ukfad bakterie, wirusy, zarodniki grzybdw, pasozyty, alergeny oraz komaorki
nowotworowe. Gracz dostaje informacje posrednig na temat pierwszej fali patogenéw, na
podstawie oznak chorobowych, np. wysoka temperatura, bél gardta moze oznaczac infekcje
grypowa lub bakteryjng (angina), katar bez temperatury moze oznaczac¢ infekcje wirusowg itd. Na
tej podstawie gracz komponuje elementy ukfadu obronnego, wykorzystujgc przy pierwszej fali
patogenéw dowolne “elementy obronne” oraz “elementy wspomagajace”. “Elementy atakujgce”
beda dostepne przy kolejnych falach patogendw po spetnieniu przez gracza okreslonych
warunkow (patrz zatgczona tabela). Poszczegolne “elementy obronne” i “elementy wspomagajace”
rozmieszcza po przeciwnej stronie planszy, tj. na jej dolnym koncu. W czasie rozgrywki gracz widzi
0goIny skitad kolejnych fal patogenéw (rodzaje).
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Kazdy z patogendw charakteryzuje sie nastepujgcymi cechami:
1. Specyfika poruszania sie (mozliwe kierunki ruchu: prosto, na skos, w przdd, w tyh; rézna
szybkosé).
2. llos¢ posiadanych punktow zycia.
3. Sposoéb ataku: kontaktowy (wnikanie do komérek, pozeranie) lub na odlegtos¢ (draznienie,
wydzielanie toksyn na rézne odlegtosci).
4. Moc zadawanych obrazen.

Do obrony gracz wykorzystuje r6zne komorki i biatka uktadu odpornosciowego cztowieka, ktére
pogrupowane sg w trzy kategorie:
1. Elementy obronne - gracz nie moze przemieszczac¢ ich na planszy (poruszajg sie zgodnie
algorytmem gry).
2. Elementy atakujgce - gracz moze przemieszczaé je na planszy.
3. Elementy wspomagajace - wptywajg na przebieg walki.

Kazda z komérek odpornoéciowych i kazde z biatek majg swoje charakterystyczne cechy:
a/ zdolnos¢ do walki z okreslonym patogenem (patrz zatgczona tabela),

b/ rodzaj obrony/ataku: kontaktowa lub na odlegtos¢ (patrz zatgczona tabela),

c/ ilo$¢ punktéw zycia,

d/ sita ataku,

e/ funkcje specjalne (patrz zatgczona tabela).

Do budowy swoich linii obronnych gracz ma do wyboru nastepujgce komérki i biatka ukfadu
odpornosciowego (ponizszy opis dotyczy wersji dla LO, w przypadku SP liczba komérek jest
ograniczona, a biatka nie wystepujg w ogdle):

a/ makrofagi,

b/ neutrofile,

c/ eozynofile,

d/ bazofile,

e/ komorki NK,

f/ limfocyty Tc,

g/ limfocyty Th,

h/ limfocyty Ts,

i/ limfocyty B,

j/ komorki dendrytyczne,

k/ biatka dopetniacza.

Charakterystyka funkcjonalna ww. przedstawiona jest w zataczniku na korncu dokumentu (dotyczy
programu LO rozszerzonego)

Kazda komorka obronna, ktdrg gracz umieszcza na planszy, ma swojg cene - punkty zdrowia.
Pewng liczbe punktéw zdrowia gracz otrzymuje na samym poczgtku gry, dzieki czemu moze
zbudowac swojg grupe obronng. Podczas gry gracz zdobywa punkty zdrowia, niszczgc patogeny,
a traci je, gdy traci elementy odpornosciowe.

Gracz moze wykorzystac kilka razy podczas gry na danej planszy nieodptatny bonus (bez utraty
punktéw zycia), jakim sg naturalne mechanizmy obrony biernej organizmu, takie jak kaszel,
kichanie (uktad oddechowy), wymioty, biegunka (uktad pokarmowy).
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Mechanika materiatu

Mysz i klawiatura. Gracz rozmieszcza na planszach elementy uktadu odpornosciowego organizmu;
czynniki chorobotwércze poruszajg sie zgodnie z algorytmem gry ustalonym przez wykonawce.
Deweloper definiuje rowniez inne parametry iloSciowe charakteryzujgce patogeny i komorki
obronne oraz przeliczniki punktéw zdrowia za dang komorke obronng oraz ich strate.
Przemieszczaniu sie poszczegodlnych elementéw na planszy i interakcji miedzy nimi towarzysza
efekty dzwiekowe i wizualne.

Grafika

W grze graficzna stylistyka ma komiksowy charakter, z elementami animac;ji, ktére przyciggajg
wzrok i w przystepny sposaéb ilustrujg ztozone procesy zachodzgce w organizmie cztowieka.
Uzycie zywych, nasyconych koloréw sprawia, ze kazdy element jest dobrze rozpoznawalny i
wizualnie atrakcyjny, co pomaga graczowi w odrdznieniu patogendw od elementéw ukfadu
odpornosciowego. Komérki uktadu immunologicznego sg przedstawiane jako zréznicowane,
kolorowe ikony o prostych, fatwych do rozréznienia ksztattach. Kazdy typ komorki posiada unikalny
wyglad: np. makrofagi mogg mie¢ zaokraglone krawedzie z fakturg przypominajaca btone
komorkowsg, a komorki NK moga mieé nieco bardziej kanciaste ksztatty, nadajgce im drapiezny
wyglad. Patogeny, z kolei, sg reprezentowane przez ciemniejsze, agresywne kolory i zgbkowane
ksztatty sugerujgce zagrozenie.

Animacje sg ptynne, ale utrzymane w minimalnym zakresie, aby nie obcigzaty urzgdzenia gracza i
zapewniaty ptynnosé gry. Mozliwosé personalizacji, np. zmiany koloréw lub faktury komoérek,
dodaje element zabawy i zwieksza zaangazowanie, umozliwiajgc graczowi indywidualne
dostosowanie wygladu swojej ,armii’. Efekty dZwiekowe, ktdre towarzyszg interakcji miedzy
komérkami obronnymi a patogenami, sg subtelne, w stylu krétkich, kreskéwkowych efektow, kidre
akcentujg akcje, takie jak atak lub regeneracja zdrowia.

Plansze: Plansze symbolizujg rézne uktady w organizmie i sg zbudowane z kwadratowych pél.
Kolorystyka jest zré6znicowana, aby odda¢ odmienny charakter uktadéw, np:

e Uktad oddechowy: Tto w kolorze pastelowego biekitu z delikatnymi elementami
przypominajgcymi gatezie drog oddechowych.

e Uktad pokarmowy: Tto w bezowych, jasnobrgzowych tonach z delikatng teksturg
sugerujgcg wysciotke jelit.

e Uktad moczowo-ptciowy: Kolorystyka w odcieniach pastelowego rézu i czerwieni, z
subtelnymi wzorami nawigzujgcymi do odpowiednich narzgdow.

Przykladowe inspiracje

Plague Inc.

Kategoria: Gra strategiczna oparte na modelowaniu epidemii

Opis: Symulacja rozprzestrzeniania sie choréb na $wiecie, wymagajgca strategicznego
zarzgdzania zasobami i reagowania na zmieniajgce sie warunki.

Inspiracja: Wizualizacja rozwoju infekcji, stopniowe zdobywanie nowych mechanik w trakcie gry.
https://www.ndemiccreations.com/en/22-plague-inc

Immune Defense

Kategoria: Strategia edukacyjna

Opis: Gra edukacyjna o funkcjonowaniu uktadu odpornosciowego, pozwalajgca graczowi
kontrolowa¢ biate krwinki w walce z patogenami.
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Inspiracja: Mechanika walki na poziomie komdérkowym, realistyczne modele wiruséw i bakterii.
http://www.molecularjig.com

Kahoot! (quizy edukacyjne)

Kategoria: Interaktywne quizy

Opis: Aplikacja pozwalajgca na tworzenie interaktywnych quizéw z natychmiastowg informacjg
zwrotng.

Inspiracja: Wprowadzenie quizow testujgcych wiedze o uktadzie odpornosciowym jako integralnej
czesci rozgrywki.

Microbe Invader

Kategoria: Edukacyjna symulacja mikrobiologii

Opis: Interaktywna wizualizacja walki komoérek organizmu z wirusami i bakteriami.
Inspiracja: System interakcji miedzy komérkami i patogenami, animowane efekty reakc;ji
odpornosciowe;.

https://www.microbeinvader.com/

Plants vs. Zombies

Kategoria: Strategia typu tower defense

Opis: Popularna gra strategiczna polegajgca na odpieraniu fal przeciwnikéw za pomocg roslin o
réznych zdolno$ciach obronnych.

Inspiracja: Mechanika obrony organizmu przed infekcjg jako odpowiednik systemu
odpornosciowego walczgcego z patogenami.
https://www.ea.com/pl-pl/games/plants-vs-zombies

Kingdom Rush

Kategoria: Tower defense

Opis: Gra strategiczna, w ktoérej gracz buduje struktury obronne i zarzgdza jednostkami, by
odpierac fale przeciwnikow.

Inspiracja: Wykorzystanie mechaniki tower defense do prezentowania funkcji uktadu
odpornosciowego (np. rézne typy biatych krwinek jako jednostki obronne).
https://www.kingdomrush.com/

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 szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé¢ menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
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powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalno$ci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ 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 korzysta¢ z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikow z réznymi potrzebami, zawierajgca informacije o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktdre pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
poming¢/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;

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
obszarow interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomoca 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 7 ograniczeniami mozliwo$ci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksja),

e 7 zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

e z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikdw 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 typow fontéw,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
e stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);
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uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskéw i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementdw interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, 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, poszczegdélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzystaé 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 napiséw i transkrypcji 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 dZzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

stosowanie prostych logicznych i spéjnych 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 rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomoca klawiatury i mowy;

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

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw.

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadéw tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stow, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
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e umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

e niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:
e opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;
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 przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla os6b z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réoznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegoélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

1. Wybor trybu gry (podstawowy dla SP, zaawansowany na LO)

2. Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabuta i narracja: Gracz wciela sie w role obroncy organizmu, ktérego misjg jest
eliminacja patogendw zagrazajgcych roznym uktadom (np. oddechowemu,
pokarmowemu). Gra sktada sie z etapow reprezentujgcych kolejne uktady, ktére
odblokowujg sie po wygraniu na poprzednim poziomie. Kazdy etap ma jasny cel —
eliminacje okreslonych patogendw, takich jak bakterie, wirusy czy pasozyty.

o Dostepne plansze z uktadami organizmu cztowieka — ztozone z kwadratowych pél
100x100:

1. oddechowy,

2. pokarmowy,

3. moczowo-ptciowy zenski,
4. moczowo ptciowy meskKi,
5. nerwowy.

o Zadania i wyzwania:

1. mozliwos$¢ rozmieszczania elementéw uktadu immunologicznego i biatek
odpornosciowych w celu eliminacji patogendw,

2. patogeny, komérki nowotworowe i czynniki alergizujgce pojawiajg sie
falami,

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




3. podane elementy (uktadu immunologicznego oraz patogeny) posiadajg
okreslone (fikcyjne) cechy dla celéw strategicznych - opisane w
.Merytorycznym opisie struktury materiatu”; charakterystyka funkcjonalna
przedstawiona w dotgczonym pliku ,Jmmunator final”,

4. gracz zdobywal/traci punkty zdrowia, korzysta z nieodptatnego bonusu -
naturalne mechanizmy obrony biernej organizmu.

Adaptacyjnos¢: Gra dostosowuje poziom trudnosci do umiejetnosci gracza, np.
wzrost liczby lub sity patogenéw dla bardziej zaawansowanych graczy. Dostepne
sg rézne poziomy trudnosci, a trudnosc¢ rosnie w miare odblokowywania kolejnych
ukfadéw. Kazda plansza ma 3 poziomy, po przejsciu wszystkich — odblokowany
zostaje kolejny uktad.

3. Interakcja i system podpowiedzi:

(¢]

System podpowiedzi: Gracz moze skorzysta¢ z podpowiedzi dotyczgcych
optymalnych strategii rozmieszczenia komérek odpornosciowych. Podpowiedzi
dostosowujg sie do poziomu zaawansowania i postepu gracza, np. sugerujgc
odpowiednie komorki w zaleznosci od rodzaju.

Dialogi i wybory: Gracz podejmuje decyzje dotyczgce rozmieszczenia komorek i
wyboru strategii obrony, co wptywa na przebieg gry. Kazda decyzja jest istotna dla
rozwoju historii i moze wptynaé na przebieg poszczegodlnych fal patogendw.

4. Nawigacja i eksploracja $wiata gry:

(¢]

(¢]

Mapy i orientacja w przestrzeni: W grze dostepna jest prosta minimapa pokazujgca

aktualny stan planszy i lokalizacje poszczegdlnych jednostek oraz patogendw.
System zadan i osiggnie¢: Gracz ma mozliwos¢ sledzenia swoich osiggnie¢ oraz
postepow w eliminacji poszczegoélnych typéw patogendw i odblokowywaniu
kolejnych etapow.

5. Sledzenie postepow:

(e]

(0]

Zapisywanie i wznawianie: Gracz ma mozliwos$¢ zapisania stanu gry na dowolnym
etapie i wznowienia jej od tego punktu.

Profilowanie gracza: System zapisuje osiggniecia i wyniki gracza, pozwalajgc na
kontynuacje gry od momentu, w ktérym zostata przerwana.

6. Integracja edukacyjnych celéw gry:

o

Cele edukacyjne: Gra ma jasno okreslone cele edukacyjne, takie jak
zaznajomienie gracza z funkcjami komérek odpornosciowych i mechanizmami
obronnymi organizmu.

Informacja zwrotna: Po ukonczeniu poziomu gracz otrzymuje konstruktywng
informacje zwrotng na temat skutecznosci zastosowanej strategii i ewentualnych
btedéw, np. czy dobrane komorki byty skuteczne w zwalczaniu okreslonych
patogendw.

7. Personalizacja przez nauczyciela:

(e]

Dostosowanie poziomu trudno$ci i tre$ci: Nauczyciel moze ustawié¢ poziom
trudno$ci odpowiedni dla swoich ucznidéw, kontrolowa¢ liczbe dostepnych zadan i
wyzwania na kazdym poziomie.

Wybér scenariuszy i zasobow: Nauczyciele mogg wybieraé, ktoére uktady i
scenariusze bedg dostepne dla uczniéw oraz ograniczaé niektére zasoby, aby
dostosowac rozgrywke do potrzeb edukacyjnych danej grupy.
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Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepéw:

o Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: Mozliwos¢é monitorowania wynikéw
uczniéw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.

o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportéw z wynikami i postepami
ucznioéw, wspierajgca ocene edukacyjna.
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Zatacznik - Charakterystyka funkcjonalna komorek i biatek uktadu odpornosciowego. Ed Immunator final.xIsx

elementy obronne

elementy atakujace

elementy wspomagajace

makrofagi

neutrofile

eozynofile

NK

limfocyty limfocyty B
Tc

biatka
dopetniacza

bazofile i
mastocyty

limfocyty Ts

komorki
dendrytyczne

limfocyty
Th

patogen
atakowany

wirus

bakteria

alergen

grzyb

pasozyt

nowotwor

sposoéb ataku

atak/obrona
kontaktowy

fagocytoza
(pozeranie)
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/13v4pb98Fh3xJ_sWjM2Kzvnr4jdelbwXX/edit?gid=1156649858#gid=1156649858

elementy obronne

elementy atakujace

elementy wspomagajace

dla Rozwoju Spotecznego

- Polska

Unie Europejska

makrofagi neutrofile eozynofile NK limfocyty limfocyty B biatka bazofile i limfocyty Ts komorki limfocyty
Te dopetniacza mastocyty dendrytyczne Th

patogen
atakowany

toksyny
atak/obrona
na odlegtos¢
(np.1-2 pola
od komorki)

przeciwciata

putapki

zewnatrzko

moérkowe
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elementy obronne

elementy atakujace

elementy wspomagajace

makrofagi neutrofile eozynofile NK limfocyty limfocyty B biatka bazofile i limfocyty Ts komorki limfocyty
Te dopetniacza mastocyty dendrytyczne Th
patogen
atakowany
wirus
toksyny
funkcje
specjalne
kierowanie
innymi
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elementy obronne

elementy atakujace

elementy wspomagajace

makrofagi

neutrofile eozynofile

NK

limfocyty limfocyty B
Te

biatka
dopetniacza

bazofile i
mastocyty

limfocyty Ts

komorki

dendrytyczne

limfocyty
Th

patogen
atakowany

wirus

powstawanie
stanu
zapalnego

Fundusze Europejskie
dla Rozwoju Spotecznego

Rzeczpospolita

- Polska

Dofinansowane przez

Unie Europejska

15



	1.​Metryczka materiału 
	2.​Opis materiału 
	3.​Charakterystyka materiału 
	4.​Wymagania WCAG 
	5.​Wymagania funkcjonalne i techniczne 

