SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Stworz ekspozycje przy Muzeum Ziemi

Numer materiatu .1

Autorzy scenariusza Ryszard Przybyt, Magdalena Jankun

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 lwona Tkacz

Rodzaj multimedium gra

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 geografia
ktérych przeznaczony matematyka
jest materiat

2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Gra, w ktérej zadaniem gracza jest wtasciwe przyporzgdkowanie “wyciggnietych” losowo z pudetek
eksponatéw i zaniesienie ich do odpowiedniej sali. Kazda sala muzeum reprezentuje jedng strefe
krajobrazowg na Ziemi: las rownikowy, sawanna, pustynia gorgca, krajobraz srédziemnomorski, las
lisciasty zrzucajacy liscie na zime, step, tajga, tundra, pustynia lodowa. Gracze rywalizujg w
parach. Mozna tez wybraé gre dla jednego gracza.

Cel ogdiny materiatu

Uporzadkowanie i podsumowanie wiedzy dotyczacej stref krajobrazowych na Ziemi poprzez udziat
w grze polegajacej na odpowiednim dopasowaniu wylosowanych elementéw do danej strefy
krajobrazowej na Ziemi.
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Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Geografia
Uczen:
e wskazuje na mapie potozenie poznawanych typow krajobrazéw;
e odczytuje wartos¢ i opisuje przebieg temperatury powietrza oraz rozktad opadow
atmosferycznych na podstawie klimatogramoéw i map klimatycznych;
e przedstawia gtéwne cechy i poréwnuje poznawane krajobrazy swiata oraz rozpoznaje
je w opisach, na filmach i ilustracjach;
rozpoznaje rosliny i zwierzeta typowe dla poznawanych krajobrazéw;
prezentuje niektore przyktady budownictwa, sposobéw gospodarowania, gtéwnych
zaje¢ mieszkancéw poznawanych obszaréw;
e identyfikuje przyklady wspétzaleznosci miedzy sktadnikami poznawanych krajobrazow i
warunkami zycia cztowieka.
Matematyka:
Uczen:
e Odczytywanie i interpretowanie danych przedstawionych w réznej formie oraz ich
przetwarzanie;
e odczytuje temperature (dodatnig i ujemna).

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Celem graczy jest rozpakowanie pudet w pokoju z eksponatami i “przetransportowanie” ich do
odpowiedniej sali, aby opiekunowie przypisani do sal mogli utworzy¢ ekspozycje dotyczgcg danej
strefy krajobrazowej Ziemi. Po wylosowaniu eksponatu i zapoznaniu sie z nim (obejrzeniu zdjecia,
opisu, ryciny, rzeczy), ludzik reprezentujgcy gracza, wedruje korytarzem muzeum i otwiera sale z
nazwg odpowiedniej strefy krajobrazowej. Tam eksponat przejmuje od niego opiekun danej sali.
Jezeli gracz wybrat odpowiednig sale, to opiekun przejmuje eksponat i dziekuje za pomoc, a jezeli
nie, to informuje o btedzie (daje wskazdwke, aby poméc) i poleca szuka¢ odpowiedniej sali.
Uczen wraca do pokoju z pudtami i element przejmuje drugi gracz, probujgc wybraé odpowiedni
pokdj. Jezeli wybrana jest opcja z jednym graczem, to gracz ma drugg mozliwos¢ wyboru pokoju.
Za kazdy poprawnie przyporzgdkowany element/eksponat gracz otrzymuje 2 pkt. Za poprawke
(przy btednie wybranym pokoju za pierwszym razem) - 1 pkt. Po zakonczonej grze uczestnicy
moga wybrac sie do kazdej z sal, aby zobaczy¢ ekspozycje poswiecona danej strefie. Pozwoli to
na podsumowanie i pomoze w zapamietaniu, charakterystycznych elementéw danej strefy.

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

W zestawie dla kazdej z 9 stref krajobrazowych (las réwnikowy, sawanna, pustynia goraca,

krajobraz srédziemnomorski, las lisciasty zrzucajgcy liscie na zime, step, tajga, tundra, pustynia

lodowa) musza znalez¢ sie:

- mapa $wiata z zaznaczeniem zasiegu danej strefy (1 szt. dla kazdej strefy),

- opis charakterystycznych cech strefy (1 szt. dla kazdej strefy),

- charakterystyczny diagram klimatyczny (co najmniej 1 szt.dla kazde;j strefy),

- zdjecia przyktadoéw charakterystycznych zwierzat i roslin (co najmniej 3 rosliny i 4 zwierzeta
dla kazdej strefy),
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- opisy z podrézy po tej strefie (prezentujgce np. krajobraz, charakterystyczne elementy danej
strefy, jak np. lodowiec, oaza, makia) - (co najmniej 1 szt.dla kazde;j strefy),

- opisy dostosowania sie flory i fauny do warunkéw srodowiska (klimatu),

- opisy przyktadéw budownictwa, charakterystycznych sposobéw gospodarowania i gtéwnych
zaje¢ mieszkancow - (co najmniej 1 szt.dla kazde;j strefy),

- zdjecia zwigzane z przyktadami budownictwa, charakterystycznymi sposobami
gospodarowania i gtdwnymi zajeciami mieszkancow - (co najmniej 2 szt.dla kazdej strefy).

Elementy do wyboru nie moga budzi¢ watpliwosci przy wyborze, tzn. muszg by¢ charakterystyczne

tylko dla jednej strefy krajobrazowej. Wszystkie diagramy klimatyczne muszg byé wykonane w tej

samej skali wartosci. Gra jest przeznaczona dla uczniow klasy 5 szkoty podstawowej i musi by¢

dostosowana do wieku gracza.

Opis struktury materiatu

Gracze na poczatku gry trafiajg do Muzeum Ziemi, aby poméc w stworzeniu ekspozycji o strefach
krajobrazowych na Ziemi. Tam rozmawiajg z kierownikiem/dyrektorem, ktéry wyjasnia, na czym
polega zadanie i zadaje graczowi pytanie, na ktére ten odpowiada klikajgc w odpowiedz z
dostepnej listy. Pytania dotyczg zrozumienia przez gracza zadania do wykonania i w zaleznosci od
udzielonej odpowiedzi animowana postac¢ powtarza zasady gry lub zaprasza do dalszej czesci gry.

Gracze trafiajg do sali, w ktérej zgromadzone sg pudta z eksponatami. Eksponaty znajdujg sie w
kilku pudfach (moga by¢ tez w jednym) i sg w nich zgromadzone w przypadkowej kolejnosci. Gracz
losuje/wybiera losowo eksponat z pudta (w przypadku kilku pudet, najpierw wybiera pudto, a
pbzniej eksponat). Nastepnie zapoznaje sie z nim (oglada zdjecia, ryciny, czyta opisy, a wiasciwie
odstuchuje odczytang przez lektora tre$¢ opiséw). Nastepnie ludzik reprezentujgcy gracza wedruje
korytarzem muzeum i otwiera sale z nazwg odpowiedniej strefy krajobrazowej. Tam eksponat
przejmuje od niego opiekun danej sali. Jezeli gracz poprawnie wybrat salg, to opiekun przejmuje
eksponat i dziekuje za pomoc, a jezeli nie, to oddaje go graczowi i informuje o btedzie (daje jakas
wskazowke, aby pomdc w kolejnym wyborze) i kaze szuka¢ odpowiedniej sali.

Uczen wraca do pokoju z pudtami i element przejmuje drugi gracz, probujgc wybra¢ odpowiedni
pokoj. Jesli drugi gracz takze nie przyporzadkuje odpowiedniego pokoju, to ponowng szanse na
wybér pokoju otrzymuje pierwszy gracz itd. (dopoki element nie trafi do odpowiedniego pokoju).
Jezeli wybrana jest opcja z jednym graczem, to gracz ma kolejne mozliwosci wyboru pokoju
(dopdki element nie trafi do odpowiedniego pokoju).

Za kazdy poprawnie przyporzgdkowany element/eksponat za pierwszym podejsciem gracz
otrzymuje 2 pkt. Za poprawke (przy btednie wybranym pokoju za pierwszym, drugim i kolejnym
razem) 1 pkt. Wygrywa ten gracz, ktory zgromadzi najwiekszg liczbe punktow.

Po zakorniczonej grze uczestnicy mogg wybrac sie do kazdej z sal, aby zobaczy¢ ekspozycje
poswiecong danej strefie. Pozwoli to na podsumowanie materiatu i pomoze w zapamietaniu,
charakterystycznych elementéw danej strefy.

Mechanika materiatu

Na poczatku gry, gdy trafiajg do muzeum, sg instruowani przez Kierownika/Dyrektora. Nastepnie
sg prowadzeni do sali z pudtami - nie majg mozliwosci aktywnego poruszania sie po muzeum. Sg
jakby prowadzeni przez Kierownika/Dyrektora. W zasadniczej czesci gry polegajgcej na
przyporzadkowaniu rozpakowanego elementu/rzeczy do danej strefy krajobrazowej oraz przy
zwiedzaniu sal po zakonczeniu rozgrywki, gracze poruszajg sie po muzeum, ale jedynie miedzy
salg z pudtami a poszczegdlnymi salami (jeden korytarz i 9 drzwi do poszczegdlnych sal).
Sterowanie ruchem odbywa sie za pomocg myszy.

Gracze nie muszg prowadzi¢ aktywnych rozmow z innymi postaciami (kierownik/dyrektor,
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opiekunowie sal) - to te postaci przekazujg graczowi informacje. Jednak muszg by¢ mozliwe takze
aktywne rozmowy - kierownik/dyrektor moze zadawac pytania, a gracze majg mozliwo$¢ wyboru
odpowiedzi.

Grafika

Postacie i animacje:

e Gracz i opiekunowie sal: Postacie mogg by¢ stylizowane jako uproszczone,
humorystyczne modele 3D z delikatnymi animacjami podstawowych ruchéw (chodzenie,
podnoszenie eksponatu, gest dziekowania lub podania wskazéwki). Postacie te powinny
mie¢ nieco humorystyczny wyglad, ktéry nadaje im charakterystyczne rysy, np. wieksze
gtowy, duze oczy, ale bez przesadnej infantylizacji — unikajgc elementéw typowych dla gier
dla bardzo mtodych dzieci.

e Kierownik/Dyrektor muzeum: Moze by¢ wyrézniony strojem lub dodatkiem (np.
kapeluszem lub krawatem), z funkcjg pokazywania i wskazywania (prosta animacjg reki),
co upraszcza produkcje, a jednoczes$nie utatwia zrozumienie przez gracza.

Tla i pomieszczenia muzeum:

e Sala z pudtami: Prosta, minimalistyczna sala, bez nadmiaru detali, z kilkoma zamknietymi
pudetkami, ktére po kliknieciu ukazujg model 3D eksponatu. Pudia mogg miec tekstury
nawigzujgce do drewnianych skrzyh lub kartondw z etykietami z nazwag "Eksponaty."

e Korytarz muzeum: Diugi, prosty korytarz z jednolitym kolorem $cian (np. w neutralnych
kolorach, jak bez lub szaro$¢). Na koncach korytarza powinny znajdowac sie drzwi
prowadzgce do sal reprezentujgcych rézne strefy krajobrazowe. Drzwi mogg byé
podpisane nazwami stref, a nad nimi mogg znajdowac sie dyskretne, uproszczone
piktogramy symbolizujgce dang strefe (np. kaktus dla pustyni, palma dla lasu
réwnikowego).

e Sale tematyczne: Kazda sala powinna mie¢ prostg stylizacje nawigzujgcg do danego
krajobrazu, np. pustynia moze by¢ w cieptych odcieniach piasku, a tajga — w zielonych i
brgzowych. Zastosowanie prostych, realistycznych tekstur 3D (np. drewniane podtogi,
tekstury roslinne) oraz delikatnych efektow oswietleniowych doda immersji.

Eksponaty i ich wyswietlanie:

e Eksponaty (modele roslin, zwierzagt, diagramy klimatyczne, mapy) mozna przedstawi¢ w
postaci ptaskich ilustracji lub uproszczonych modeli 3D. Mapy i diagramy klimatyczne
mozna wyswietla¢ jako plansze umieszczone na Scianach w salach tematycznych.

e Rosliny i zwierzeta mozna ukazac¢ w formie uproszczonych miniatur, ktére bedg
realistyczne, ale nieskomplikowane wizualnie. Roslinnos¢ (np. akacje na sawannie,
sukulenty na pustyniach) moze by¢ wykonana z ograniczonymi detalami, co pozwoli na
wyrazne rozroznienie stref, ale bez nadmiernego obcigzenia silnika gry.

Interfejs uzytkownika i podpowiedzi:

e Interfejs gry powinien by¢ intuicyjny, z minimalistycznym wyglgdem. Informacje tekstowe
(opis eksponatu, dialogi opiekundw, punktacja) powinny by¢ wyswietlane na prostych,
potprzezroczystych panelach, dzieki czemu zachowa sie przejrzystosc i wygoda
uzytkowania na réznych ekranach.

e Podpowiedzi mogg by¢ przedstawiane w formie prostych tekstowych komunikatow
wyswietlanych u gory ekranu lub pojawiajgcych sie w dymkach nad postaciami, co
zmniejszy konieczno$¢ implementacji skomplikowanych efektow graficznych.
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Przykladowe inspiracje

Unpacking

Kategoria: Gra logiczna/symulacyjna

Opis: Minimalistyczna gra polegajgca na rozpakowywaniu przedmiotéw i przyporzgdkowywaniu ich
do odpowiednich miejsc w przestrzeni mieszkalnej. Mechanika gry opiera sie na odkrywaniu i
organizowaniu obiektéw, co pozwala na subtelng narracje wizualng i angazujaca eksploracje.
Inspiracja: Mechanika odkrywania eksponatow, system przyporzadkowywania obiektow do
okreslonych miejsc (w tym przypadku sal muzealnych) oraz immersyjna warstwa wizualna.

Link: https://unpackinggame.com/

Google Arts & Culture

Kategoria: Interaktywna platforma edukacyjna

Opis: Platforma pozwala na eksploracje muzedw w formie wirtualnych spaceréw oraz przeglgdanie
eksponatéw w wysokiej rozdzielczosci. Uzytkownicy mogg wyszukiwac obiekty wedtug epok,
stylow i tematdw.

Inspiracja: Intuicyjne przeglgdanie eksponatéw, wizualizacja obiektéw w realistycznym Srodowisku
oraz interaktywne przewodniki po zbiorach muzealnych.

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

Move House 3D

Kategoria: Gra logiczna/symulacyjna

Opis: Gra polega na przenoszeniu przedmiotéw w przestrzeni i umieszczaniu ich w odpowiednich
miejscach w sposob logiczny i estetyczny. Wymaga doktadnosci i planowania.

Inspiracja: Mechanika uktadania przedmiotéw w przestrzeni i intuicyjne sterowanie obiektami w
interaktywnym srodowisku, co moze by¢ przydatne przy rozmieszczaniu eksponatéw w grze
edukacyjne;.

Link: Dostepne w sklepach mobilnych (np. Google Play, App Store).

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat 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 dostgpnosci osobom ze szczegélnymi potrzebami (Dz.
U. z 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatéow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowac¢ menu, w ktéorym 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 spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekrandéw 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.
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Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

1.

2.

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

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

posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pominagc¢/wytgczyc);

umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowaé za pomoca myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

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

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

mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwala¢ na dostep do wszystkich
obszaréw interfejsu uzytkownika;

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaly 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:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

Z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikow ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwosé 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
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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, 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 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 moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

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

dodanie napisow i transkrypciji do tresci audio i wideo;

mozliwo$¢ 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 réznych 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 rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusgé);

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;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie 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 ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;
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nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien 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 ,,Ogélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatlow”.
1. Ekran startowy:
o Wybor trybu gry: gra jednoosobowa lub w parach — na jednym komputerze.
o Mozliwosé obejrzenia instrukcji przed rozpoczeciem gry (wyjasnienie zasad oraz
celu gry).
2. Struktura fabularna i mechaniki gry:
o Fabuta i narracja:

m  Wprowadzenie fabularne: Poczatek gry wprowadza gracza do ,Muzeum
Ziemi,” gdzie dyrektor muzeum ttumaczy zasady i cele gry. Fabuta zaktada
pomoc w przygotowaniu ekspozycji krajobrazéw swiata.

m Sciezka fabularna: Gracz przemieszcza sie miedzy pokojem z
eksponatami a dziewiecioma salami reprezentujgcymi rozne strefy
krajobrazowe. Kazde zadanie dotyczy poprawnego przyporzgdkowania
eksponatéw do odpowiednich sal.

o Zadania i wyzwania:

m Losowy wybor eksponatu przez gracza — elementy edukacyjne ktére
powinny sie znalez¢ w aplikacji szczeg6towo opisane w punkcie
.Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla wykonawcy
materiatu, ktére muszg zosta¢ uwzglednione”.

m  Wyswietlenie eksponatu wraz z opisem, zdjeciem lub grafikg, mozliwosé
odstuchania.

m Przyporzadkowanie eksponatu do odpowiedniej sali:

e poprawny wybdr — przejecie eksponatu przez opiekuna sali,
zdobycie punktow,

e btedny wybér — odrzucenie eksponatu przez opiekuna,
wyswietlenie wskazéwki dotyczacej poprawnego wyboru,

e mozliwos¢ przyporzadkowania eksponatu przez drugiego gracza
(w trybie dla dwdch graczy).

m Podsumowanie rozgrywki: wygrana zalezy od liczby zdobytych punktow.

m  Rozgrywka jednoosobowa i dwuosobowa: W grze jednoosobowej gracz
samodzielnie poprawia ewentualne btedy. W rozgrywce dwuosobowej
gracze rywalizujg na zmiane, przejmujgc eksponat od siebie przy btednym
wyborze.
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o Adaptacyjnos¢- dostosowanie poziomu trudnosci: system sugestii moze
automatycznie zwieksza¢ szczegétowosé wskazéwek przy wielokrotnych btedach
w przyporzadkowaniu eksponatow.

3. Interakcja i system podpowiedzi:

o System podpowiedzi: Wsparcie dla graczy na ré6znych poziomach trudnosci, z
trescig wskazéwek dostosowang do postepu gracza. Pomoc opiekunéw sal: Przy
btednym wyborze opiekun danej sali informuje gracza o btedzie i podaje
wskazowke, ktéra pomoze przy kolejnej prébie.

o Dialogi i wybory: Interakcje z postaciami oraz mozliwosé dokonywania wyboréw,
ktére wptywajg na przebieg gry, aby gracz miat wptyw na rozwdj historii.

o Proste dialogi miedzy graczem a Kierownikiem/Dyrektorem oraz opiekunami sal.
Kierownik muzeum zadaje pytania na poczatku gry, a odpowiedzi gracza wptywaja
na to, czy zasady gry sg powtarzane. Opiekunowie informujg o btedach i dajg
wskazowki dotyczgce poprawnego wyboru sali.

4. Nawigacja i eksploracja swiata gry:

o Mapy i orientacja w przestrzeni: Orientacja w muzeum: Prosty korytarz z
widocznymi drzwiami do poszczegolnych sal utatwia nawigacje. Gracz porusza sie
miedzy pokojem z eksponatami a wybrang salg krajobrazowa.

o System zadan i osiggniec:

5. Sledzenie postepéw:

o Automatyczne zapisy: Postep w grze zapisuje sie automatycznie po kazdym
ukonczonym zadaniu, umozliwiajgc wznowienie od ostatniej akcji.

o Profilowanie gracza: System zapisujgcy osiggniecia i wyniki gracza, co pozwala
kontynuowaé gre od miejsca, w ktérym zostata przerwana. W przypadku rozgrywki
dwuosobowej zapisywana jest tez liczba poprawnych i btednych wyboréw dla
kazdego gracza.

6. Integracja edukacyjnych celéw gry:

o Cele edukacyjne:

m Elementy edukacyjne w rozgrywce: Kazda sala krajobrazowa ma
przypisane eksponaty edukacyjne, jak mapy, klimatogramy i
charakterystyczne gatunki flory i fauny, ktére ucza graczy o danym
ekosystemie.

m Podsumowanie wiedzy: Po zakohczeniu gry gracz moze zwiedzi¢ kazdg
sale, aby zobaczy¢ gotowg ekspozycje jako podsumowanie materiatu
edukacyjnego. Sale zawierajg dodatkowe elementy wizualne (np. filmy,
odgtosy zwierzat, zdjecia, zywe rosliny), co pozwala na edukacyjne
podsumowanie rozgrywki.

o Informacja zwrotna: Opiekun sali ocenia wybor gracza (poprawny lub btedny) i
przekazuje informacje zwrotng oraz wskazéwki przy btednym wyborze.

7. Personalizacja przez nauczyciela:

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

o  Wybor scenariuszy i zasobow: Nauczyciele mogg wybiera¢ zasoby edukacyjne
(jak zestawy eksponatéw) oraz konfigurowaé dostepne scenariusze gry.

8. Grafika 3D:

o Prosta, humorystyczna, ale nie infantylna grafika postaci i otoczenia.

o Atrakcyjna wizualnie prezentacja sal muzealnych oraz eksponatow stref
krajobrazowych (np. rosliny, zwierzeta, uwidocznione charakterystyczne elementy,
cechy).

9. Sciezka dzwigkowa i lektor:
o Odtwarzanie opiséw eksponatdéw przez lektora.
o Dzwieki i odgtosy zwierzat charakterystyczne dla kazdej strefy krajobrazowe;.
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10. Skalowanie diagraméw i klimatogramow — jesli jest wymagane poréwnanie -muszg by¢
wykonane w tej same;j skali.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepéw:

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

o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportéw z wynikami i postepami
uczniéw, wspierajgca ocene edukacyjna.
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