SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Planta incognita

Numer materiatu .11

Autorzy scenariusza Robert Konieczny

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 lll etap: Liceum / technikum zakres rozszerzony
ktorych przeznaczony
jest materiat

Przedmiot(y) do nauki biologia
ktorych przeznaczony
jest materiat

2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Gra polega na budowaniu z gotowych elementéw (ktérymi sg komorki roznych tkanek) organow
rodlin okrytonasiennych (korzenie, todygi, liscie) z uwzglednieniem roslin dwulisciennych

i jednolisciennych, zyjgcych w réznych srodowiskach. Po zbudowaniu organéw danej rosliny, gracz
wybiera z bazy roslin dowolne gatunki o takiej samej budowie anatomicznej i obsadza nimi teren,
tworzgc w ten sposob wiasny ogréd/park itp. Uzyskuje rowniez mozliwos¢ modyfikowania terenu

i dodania do niego réznych elementdw przyrodniczych lub przedmiotow.

Cel ogdiny materiatu

Zapoznanie z budowg anatomiczng organdw roslinnych oraz adaptacjami anatomicznymi do
réznych warunkéw srodowiska.

Cel jest realizowany przez: aktywne zaangazowanie gracza w proces konstruowania organéw
roslinnych z komoérek roslinnych.
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Do realizacji celu przyczyniajg sie:

e Podziat rodlin na kategorie ze wzgledu na typ budowy anatomicznej: Pozwala to graczowi
na zrozumienie réznorodnoéci roslin i ich podstawowych typéw budowy.

e Podziat komoérek na kategorie ze wzgledu na przynalezno$¢ do tkanki: Umozliwia graczowi
poznanie funkcji roznych tkanek w roslinie i ich znaczenia dla prawidtowego
funkcjonowania organizmu.

e Stosowanie siatki anatomicznej: Siatka stanowi wizualng reprezentacje struktury organu
rosliny, co utatwia graczowi zrozumienie rozmieszczenia poszczegolnych tkanek i ich
wzajemnych relacji.

e Podpowiedzi dotyczgce granic tkanek: Podpowiedzi te mogg by¢ pomocne dla graczy,
ktérzy majg trudnosci z identyfikacjg granic poszczegdlnych tkanek.

e Konieczno$¢ samodzielnego umieszczenia komoérek w siatce: To zadanie zmusza gracza
do aktywnego zastanowienia sie nad funkcjg poszczegdolnych komérek i ich miejscem w
strukturze organu.

e Informacje o funkcjach poszczegdlnych komorek i tkanek: Krotkie opisy funkciji komorek i
tkanek pomagajg graczom lepiej zrozumiec¢ ich znaczenie dla rosliny.

e Mozliwos¢ popetniania btedéw i ich korygowania: Gra pozwala graczom na popetnianie
btedéw i uczenie sie na nich.

e System nagrod w postaci mozliwosci ksztattowania wtasnego ogrodu/parku motywuje
graczy do dalszej gry i nauki.

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

Biologia LO - zakres rozszerzony
Uczen:
e rozpoznaje tkanki na preparacie mikroskopowym (w tym wykonanym
samodzielnie), na schemacie, mikrofotografii, na podstawie opisu i wykazuje
ich budowy z funkcja;
e wykazuje budowy morfologicznej i anatomicznej (pierwotnej i wtoérnej) organow
wegetatywnych z przez nie funkcjami;
e uzasadnia, ze modyfikacje organow wegetatywnych sg adaptacjg do ré6znych warunkéw
srodowiska i petnionych funkcji;
e rozroznia rosliny jedno- i dwuliscienne.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Planta incognita jest symulacyjng grg edukacyjna, ktérej gtbwnym celem jest nauczenie gracza
zasad budowy anatomicznej roslin poprzez interaktywng zabawe w tworzenie ro$lin i zarzgdzanie
terenem. Zadaniem gracza jest rozmieszczenie odpowiednich typow komoérek z bazy komérek

w siatce anatomicznej, aby zbudowac¢ prawidtowg strukture organu. Gracz musi stosowaé zasady
budowy anatomicznej, zwracajgc uwage na odpowiednie rozmieszczenie tkanek i komoérek.
Prawidtowe utozenie komoérek prowadzi do ukonczenia organu. Gra jest w pefni interaktywna

i skupia sie na edukacji poprzez zabawe. Gracz nie tylko uczy sie o budowie roslin, ale takze moze
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tworczo eksperymentowac z krajobrazem, roslinnoscig i elementami dekoracyjnymi, tworzac
unikalny $wiat. Mechanika gry opiera sie na wiedzy anatomicznej roslin, ale takze oferuje
przestrzeh do kreatywnej eksploracji Srodowiska i budowania estetycznych, zréwnowazonych
przestrzeni.

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

Zgodnosc¢ budowy anatomicznej budowanych organdéw z przynaleznoscig systematyczna roslin,
ktérymi gracz bedzie obsadzat teren oraz z warunkami srodowiskowymi, w jakich te rosliny rosng
(np. rodlina cieptolubna moze rosng¢ tylko w miejscu niezacienionym). Uwidocznienie

w komorkach, ktére bedg uzywane do budowy organdw ich specyficznych cech, takich jak
proporcje dtugosci do szerokosci, wielkos¢ wzgledem innych komdrek, grubos¢ Sciany
komorkowej, obecnosé charakterystycznych organelli komérkowych, np. chloroplastéw, wakuol itp.
Siatki anatomiczne muszg obejmowac¢ mozliwie najwiekszy i najbardziej reprezentatywny obszar
budowanego organu.

Opis struktury materiatu

Gracz dysponuje:

(1) bazg roslin,

(2) baza réznych rodzajow komérek roslinnych,

(3) jatowym, niezagospodarowanym, ptaskim terenem oraz bazami,
(4) baza elementéw przyrodniczych (np. rzeka, jezioro, wzniesienie),
(5) bazg przedmiotéw (np. tawka, altana).

Rosliny w bazie podzielone sg na kategorie ze wzgledu na podstawowy typ budowy anatomicznej,
a komorki ze wzgledu na przynaleznos¢ do danej tkanki. Elementy przyrodnicze i przedmioty w
bazach réwniez mogg by¢ pogrupowane wg ich uzytecznosci i cech charakterystycznych.

Gra rozpoczyna sie od wyboru przez gracza dowolnej rosliny z pierwszej kategorii (Dwuliscienne
zielne nieprzystajgce na grubosé), ktérej organy wegetatywne chciatby zbudowaé. Rosliny z
pozostatych kategorii gracz widzi jako niedostepne (np. na szarym tle, z ktédkami). Do budowy
wybranej rosliny gracz wykorzystuje komorki z bazy komérek, ktore uktada na siatce anatomiczne;j
jej organu. Siatka stanowi wizualng reprezentacje struktury organu i matryce do jego budowy
okreslajgc jego ksztalt. W trybie podpowiedzi pojawia sie réwniez zarys granic poszczegdélnych
tkanek/struktur anatomicznych, takich jak np. wigzki przewodzgce. Zadaniem gracza jest
umieszczenie odpowiednich komoérek w siatce. Po zbudowaniu pierwszego organu (np. todygi)
rosliny z pierwszej kategorii gracz otrzymuje nagrode: mozliwos¢ wyboru z bazy roslin
gatunku(ow)* z tej samej kategorii i obsadzenia nimi terenu oraz modyfikacji terenu poprzez
dodanie do niego dowolnego elementu przyrodniczego lub przedmiotu. Nastepnie gracz buduje
pozostate organy wybranej wczesniej rosliny (np. lis¢, korzen), a po sukcesie ponownie otrzymuje
nagrode (jak wyzej).Dodatkowo, po zbudowaniu wszystkich dostepnych organéw dla danej rosliny
z pierwszej kategorii, odblokowana zostaje kategoria druga (Dwuliscienne przyrastajgce na
grubosc).

*(liczba roslin i innych elementéw udostepnianych graczowi po zapetnieniu kazdej siatki
anatomicznej zalezy od mechaniki gry doprecyzowanej przez dewelopera).
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Baza roslin — obligatoryjne kategorie z przykltadami roslin oraz siatkami anatomicznymi
organow do zabudowy:
1. Dwuliscienne zielne nieprzyrastajgce na grubosé, np. mak [siatka budowy pierwotne;j
korzenia i todygi, siatka liscia mezomorficznego];
2. Dwuliscienne przyrastajgce na grubosé:
al zielne, np. stonecznik [siatka budowy pierwotnej i widrnej korzenia i todygi;
b/ drzewiaste, np. klon [siatka budowy pierwotnej i wtérnej korzenia i todygi].
3. Jednoliscienne nieprzyrastajgce na grubos¢, np. tymotka [siatka budowy pierwotnej
korzenia i todygil;
4. Jednoliscienne przyrastajgce na grubosé, np. drzewo smocze [siatka budowy pierwotne;j i
wtérnej todygi;
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5. Rosliny wodne, np. strzatka wodna, lilia wodna [siatka budowy fodygi, siatka liscia
hydromorficznego ptywajgcego i zanurzonego];

6. Rosliny cieptolubne, np. oleander [siatka todygi kserofmorficznej i liscia kseromorficznego];

7. Rosliny wilgociolubne: np. ruelia [siatka liscia higromorficznego].

Baza tkanek i komorek:

1. tkanka tworcza: komorki merystemdédw  wierzchotkowych, komérki merystemow
wstawowych, komérki kambium, komorki fellogenu;

2. tkanka stata:
a/ okrywajgca: komoérki skorki wtasciwe, komorki szparkowe, wioski zywe, wioski martwe,
wiosniki,
komorki korka, przetchlinki;
b/ miekiszowa: komorki migkiszu zasadniczego, asymilacyjnego w tym palisadowego i
gabczastego, spichrzowego wodnego, powietrznego, $sroédskarnii, okolnicy, felodermy;
¢/ wzmacniajgca: komorki sklerenchymy, komorki kolenchymy;
d/ przewodzaca: tyko (cztony rurek sitowych, komorki przyrurkowe, komérki miekiszu tyka),
drewno (cewki, naczynia, komorki miekiszu drzewnego).

Elementy przyrodnicze do wyboru — przyktady (mogg wystepowa¢ w réznych wariantach
wielkosci i rodzajach), np.: pagorek, zagtebienie terenu, kamienh, skata, piasek, zwir, rzeka, staw,
wodospad, réw, jaskinia.

Przedmioty do wyboru — przyktady (moga wystepowaé¢ w réznych wariantach wielkosSci i
rodzajach), np.: mebel ogrodowy, lampa, hustawka, altana, figurka ogrodowa, fontanna, kaskada
wodna, donica z kwiatami, sciezka, karmnik dla ptakow, mostek.

Mechanika materiatu

Podobnie jak w Minecraft, gra powinna mie¢ mozliwo$¢ powigkszania, zmniejszania i dowolnego
obracania siatkg anatomiczng. Nawigacja za pomocag myszy, klawiatury lub pada.

W czasie budowy gracz moze korzysta¢ z bazy wiedzy, w ktérej znajdujg sie informacje o tkankach
i ich funkcjach, budowanym organie i jego zdjecia mikroskopowe; moze aktywowaé tryb
podpowiedzi, polegajgcy na uszczegoétowieniu siatki anatomiczne;j.

Podczas budowy gracz otrzymuje informacje zwrotne o prawidiowym lub btednym utozeniu
komorki na siatce (np. dzwiek). Informacje zwrotne powinny pojawiac¢ sie na biezgco, np. niski
dzwiek przy btednym wpasowaniu elementu, i wysoki dzwiek przy poprawnym.

Grafika

Kolorowa grafika 3D jak na przyktadzie nizej. Warunek 3D dotyczy rowniez poszczegdinych
komoérek w bazie.
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VisieLe Booy

VisisLe Booy
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Stylizacja i Proporcje Elementéw:

e Grafika 3D powinna by¢ stylizowana, realistyczna, ale uproszczona, nawigzujgc do
schematéw anatomicznych, co utatwi przedstawienie réznych tkanek i komoérek bez
nadmiaru detali.

e Komorki i inne elementy w bazie powinny by¢ proporcjonalne wzgledem siebie, z
wyraznymi réznicami dla odmiennych typow tkanek. Gtéwne organelle, takie jak wakuole
czy chloroplasty, moga by¢ zaznaczone w uproszczonej formie, aby byly rozpoznawalne,
ale bez szczegodtowych tekstur.

Tekstury i Kolorystyka:

e Wszystkie struktury roslinne (komorki, tkanki, organy) powinny mie¢ jednolitg, subtelnie
cieniowang kolorystyke z gradientami podkreslajgcymi trojwymiarowos¢, ale bez ztozonych
tekstur, co zmniejszy wymagania graficzne.

e Kolory mozna wykorzystaé do odréznienia roznych typow komoérek i tkanek, stosujgc
odcienie zieleni, brgzéw, zofci itp. Przyktadowo, struktury przewodzgce mogg mieé
ciemniejszy odcien zieleni, a tkanki migkiszowe jasniejsze odcienie.

Siatki Anatomiczne i Elementy Budowy:

e Siatki anatomiczne, ktére stanowig baze do budowy organéw, moga by¢ pokazane jako
prostolinijne schematy w trojwymiarze, z delikatnymi liniami rozdzielajgcymi struktury
anatomiczne (np. wigzki przewodzace).

e  Struktury komérkowe, wykorzystywane przy budowie organéw, powinny by¢ stosunkowo
uproszczone, aby zachowac reprezentatywnos¢ anatomiczng, ale bez zbyt duzego
obcigzenia dla grafiki.

Obiekty Przyrodnicze i Przedmioty:

e Elementy przyrodnicze, takie jak rzeka, pagorek czy skata, oraz przedmioty (tawka, altana
itp.) powinny mie¢ forme prostych bryt z podstawowymi teksturami. Kolorystyka powinna
by¢ stonowana, dopasowana do naturalnych odcieni, aby obiekty byty czytelne i tatwo
rozpoznawalne z dalszej perspektywy.

Efekty Specjalne i Animacije:

e Efekty wizualne, np. zmiana koloru przy prawidtowym i blednym umiejscowieniu komoérek,
moga by¢ proste i ograniczac¢ sie do obramowan lub podstawowych zmian barw (zielony i
czerwony obrys).

e Minimalistyczne animacje, takie jak ruch wody czy delikatne przesuniecia tekstur trawy lub
lisci, mogg doda¢ grywalnosci, ale ich stopieh szczegétowosci powinien by¢ ograniczony,
aby utrzymac prostote grafiki i niskie koszty produkciji.

Przykladowe inspiracje

"Foldit" (Gra edukacyjna o biologii molekularnej)

Kategoria: Gry edukacyjne — biologia i struktura molekularna

Opis: Foldit to gra, w ktorej uzytkownicy rozwigzujg zagadki przestrzenne dotyczgce
biatek i ich struktury. Mechanika gry pozwala na swobodne manipulowanie modelami
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3D w celu znalezienia najlepszego rozwigzania.

Inspiracja: Mechanika manipulowania strukturami biologicznymi i
eksperymentowanie z ich ksztattem oraz funkcja.

Wdrozenie w aplikacji: Budowanie organéw roslinnych poprzez doboér odpowiednich
komérek i ich przestrzenne dopasowanie.

Link: https://fold.it

"Minecraft: Education Edition" (Edukacyjne srodowisko sandbox)

Kategoria: Eksploracja, kreatywnos$¢, edukacja

Opis: Specjalna wersja popularnej gry, umozliwiajgca nauke poprzez eksploracje i
budowanie. Wersja edukacyjna pozwala na tworzenie interaktywnych lekcji o
przyrodzie.

Inspiracja: Kreatywne budowanie i eksploracja srodowiska roslinnego.
Wdrozenie w aplikacji: Mechanika wyboru komérek i budowania organéw w stylu
"klockowego" dopasowania elementéw roslin.

Link: https://education.minecraft.net/

"Cell to Singularity” (Ewolucja organizméw w grze edukacyjnej)

Kategoria: Edukacyjna symulacja ewolucji

Opis: Gra symulacyjna przedstawiajgca rozwoj zycia od pojedynczej komérki do
skomplikowanych organizméw. Gracz odkrywa kolejne etapy ewolucji i uczy sie o
biologii.

Inspiracja: Mechanika progresji i odblokowywania nowych mozliwosci w zaleznosci
od zdobytej wiedzy.

Wdrozenie w aplikacji: Stopniowe odblokowywanie nowych organdw roslinnych w
miare postepu w nauce o ich funkcjach.

Link: https://celltosingularity.com/

"Tree of Life Web Project” (Interaktywne drzewo zycia)

Kategoria: Interaktywne narzedzia edukacyjne

Opis: Baza danych o ewolucji organizmoéw na Ziemi w formie interaktywnego drzewa
zycia, ktére pozwala uzytkownikom poznawac zaleznosci miedzy gatunkami.
Inspiracja: Graficzne przedstawienie systematyki i relacji miedzy organizmami,
mozliwos¢ eksplorowania struktur roslinnych.

Wdrozenie w aplikacji: Interaktywne schematy anatomiczne roslin z mozliwoscig
przegladania ich funkgiji.

Link: http://tolweb.org/tree/

"Pearl’s Peril" (System nagradzania i odkrywania elementéw)

Kategoria: Mechanika gier mobilnych — eksploracja i odkrywanie

Opis: Gra logiczna polegajgca na odkrywaniu ukrytych obiektéw i rozwigzywaniu
zagadek. Zastosowano system nagréd i motywacji do dalszej eksploracji.
Inspiracja: Stopniowe odkrywanie struktur roslinnych poprzez zdobywanie kolejnych
elementow ukfadanki.

Wdrozenie w aplikacji: Zdobywanie nowych tkanek i organéw poprzez poprawne
rozwigzywanie probleméw anatomicznych.

Link: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wooga.pearlsperil&hl=pl
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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 dostepnosci osobom ze szczegoélnymi 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 uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow 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 przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ 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 utatwieh dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiadaé instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcq informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomoca tzw. prostego jezyka;

3. posiadaé rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uprosci¢ lub
pomingc¢/wytgczyc);

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

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¢ mozliwo$¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

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

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii 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.
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Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilno$ci,

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,
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 dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, 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 mozliwos¢ 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 moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

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

dodanie napiséw i transkrypcji 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 réoznych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwigku 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;
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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.

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 skrétow;
tworzenie opisowych przyciskow;
budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;
wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego 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 ekrandw:
e opisywanie obrazow, stosownie transkrypciji, audiodeskrypciji;
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. Bazy danych i interfejs uzytkownika
o Baza roslin - Baza zawierajgca rosliny z podziatem na kategorie, z odpowiednimi
siatkami anatomicznymi dla kazdego typu organu.
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2.

o Baza komorek roslinnych - Baza komérek podzielona na typy tkanek: twércza
(merystemy), stata (okrywajgca, miekiszowa, wzmacniajgca, przewodzgca).

o Baza elementdéw przyrodniczych i przedmiotéw - Podzielona na kategorie wediug
charakterystyki, np. elementy wodne (staw, rzeka), struktury terenowe (pagorek,
skata), meble ogrodowe, oswietlenie i dekoracje.

Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabula i narracja: Gracz wciela sie w role architekta biologicznego, ktéry tworzy
wilasny ogrod/park z roslinami okrytonasiennymi. Gracz buduje réwniez
poszczegdlne organy wybranej rosliny — korzen, todyge, lis¢ — w réznych
konfiguracjach w zalezno$ci od rosliny. Dla kazdego organu — siatka anatomiczna.
Gra toczy sie w dwéch trybach: edytorze roslin oraz edytorze ogrodu/parku.

o Zadania i wyzwania:

1. Edytor roslin:

e mozliwosé osadzania komoérek z bazy komérek,

e powiekszanie, obracanie, widok 3D,

e wyswietlanie funkcji i informacji o poszczegoélnych komaérkach i
tkankach, zdjecia mikroskopowe.

2. Edytor budowy ogrodu/parku - poprawne utozenie organéw wybranej
rosliny powoduje odblokowanie gatunkéw o podobnej budowie
anatomicznej, dodatkowo odblokowaniu ulegajg elementy przyrodnicze
oraz przedmioty. Edytor umozliwia obsadzenie nimi terenu:

mozliwos¢ obracania, zmiany wielkosci, modyfikaciji terenu,
mozliwos¢ zmiany uksztattowania terenu (np. tworzy¢ wzgérza,
doliny, zbiorniki wodne),

e dodawanie elementoéw przyrodniczych, takie jak kamienie, Sciezki,
oczka wodne itp.,

e umieszczanie na terenie przedmiotow nieozywionych, jak tawki,
latarnie, ptoty itp.

3. Na kazdym etapie mozliwos¢ przechodzenia pomiedzy edytorami,
mozliwos¢ wyboru dowolnej rosliny z bazy roslin i przechodzenie do
tworzenia innych.

o Adaptacyjnosé: Bardziej zaawansowane zadania i rzadsze wskazéwki dla
doswiadczonych graczy.

Interakcja i system podpowiedzi:

o System podpowiedzi: edytor roslin - mozliwos¢ wtgczenia trybu podpowiedzi
(wyswietlenie zarysu granic poszczegdlnych tkanek/struktur anatomicznych).

o Dialogi i wybory:

1. Mozliwo$¢ podejmowania decyzji o doborze roslin i elementéw terenu.

2. Feedback w postaci dialogéw lub dzwiekéw informujgcych o poprawnym
lub btednym rozmieszczeniu komorek.

Nawigacja i eksploracja $wiata gry:

o Nawigacja: Uzytkownik porusza sie za pomocg myszy, klawiatury lub pada, z
mozliwoscig obracania, powiekszania i zmniejszania widoku siatek anatomicznych.

o Interaktywna mapa lub minimapa: Gra wy$wietla minimape z kluczowymi
elementami w ogrodzie, takimi jak wybrane rosliny, elementy srodowiskowe i
dodane przedmioty.
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o System zadan i osiggnie¢: Mozliwosc¢ sledzenia postepdw gracza w zakresie
ukonczonych roslin, typéw zbudowanych organdw, zdobytych roslin i elementéw
Srodowiskowych.

5. Sledzenie postepéw:

o Zapisywanie i wznawianie: Funkcja zapisu stanu gry, ktéra umozliwia wznowienie
od tego samego punktu.

o Profilowanie gracza: Kazdy gracz ma swoj profil, ktéry zapisuje osiggniecia,
poziom trudnosci i wyniki, dzieki czemu moze kontynuowaé budowe swojego
ogrodu bez utraty danych.

6. Integracja edukacyjnych celéw gry:

o Cele edukacyjne:

1. Nauka o anatomii i fizjologii roslin okrytonasiennych, rozpoznawanie
tkanek roslinnych i zaleznosci srodowiskowych.

2. Zdobywanie wiedzy o budowie i funkcji réznych komérek roslinnych oraz o
srodowiskowych przystosowaniach roslin.

o Feedback:

1. Edytor ogrodu/parku: aplikacja uwzglednia warunki srodowiskowe
wystepowania poszczegdlnych roslin — powinna uniemozliwi¢ obsadzenie
rosliny na terenie w ktérym naturalnie nie wystepuje.

2. Po zakonczeniu kazdego etapu gry (np. po zbudowaniu organu) gracz
otrzymuje informacje o poprawnosci utozenia komérek, ich funkcjach i
znaczeniu.

7. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel moze ustawi¢ poziom
trudnosci, wybrac kolejnos$¢ zadan i ukrywac lub odkrywacé rézne elementy gry (np.
dostep do bardziej ztozonych struktur anatomicznych).

o  Wybor scenariuszy i zasobow: Nauczyciel moze wybragé, ktdére scenariusze (np.
budowa roslin dwulisciennych lub jednolisciennych) i zasoby (np. okreslone typy
komoérek i tkanek) bedg dostepne dla gracza w zaleznosci od poziomu
edukacyjnego grupy.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

Aplikacja musi spetniaé wymagania okreslone w dokumencie ,,O0gélne 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
ucznidéw, wspierajgca ocene edukacyjna.
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