SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Wyznaczanie wspétrzednych

Numer materiatu .3

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 Angelika Wisniewska

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
jest materiat

Przedmiot(y) do nauki geografia
ktérych przeznaczony matematyka
jest materiat

2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Gracz wciela sie w role podréznika odkrywajacego nieznane zakgtki Swiata. Poznaje réznorodne
miejsca zaznaczone na mapie i rozwija swoje umiejetnosci geograficzne, rozwigzujgc zagadki.
Rozgrywka rozpoczyna sie od wylosowania kontynentu (korzystajgc z narzedzia, jakim jest koto
fortuny), na ktérym zaznaczone sg rézne miejsca. Po kliknieciu na wylosowany kontynent, na
dany punkt na mapie, wyswietla sie okno z zadaniem. Kazde zadanie jest zaprojektowane, aby
ksztatci¢ umiejetnosci odczytywania wspotrzednych geograficznych. Kazde zadanie zawiera
dodatkowe informacje o danym miejscu, zdjecia, filmy, panoramy lub obrazy 3D, ktére dostarczajg
graczowi dodatkowej wiedzy. Gracz otrzymuje punkty za kazde poprawnie wykonane zadanie.
Ukohczenie catej misji przyznaje dodatkowe 20 punktéw. Po ukonczeniu minimum trzech misji
(losowanych) gracz zdobywa specjalne osiagniecia. Po ukonczeniu jednej misji gracz losuje
nastepng, kontynuujgc eksploracje i zdobywanie punktéw az do ukonczenia wszystkich zadah w
ramach danej misji. Kazda misja jest ograniczona czasowo — czas wys$wietlany jest na ekranie
jako zegar. Gracz ma mozliwo$¢ powrotu do zadan po zakonczeniu misji, aby kontynuowaé¢ nauke
i doskonali¢ swoje umiejetnosci. Widoczne boczne menu wyswietla poziom gracza, liczbe
zdobytych punktéw oraz dostepne zadania.

Po ukonczeniu gry wyswietla si¢ ekran wynikow z podsumowaniem punktéw za zadania,
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informacjami o zdobytych osiggnieciach i ukonczonych misjach. Dodatkowo pojawia sie
animowana postac podrdznika, ktéra podsumowuje catg udang misje.

Cel ogdlny materiatu

Ksztattowanie umiejetnosci odczytywania wspotrzednych geograficznych za pomocg interaktywnej
ary.

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

Geografia
Uczen:

e Odczytuje szerokos¢ i dlugosé geograficzng wybranych punktéw na na mapach.

e Rozréznia szeroko$¢ pétnocng i potudniowg oraz dtugosé wschodnig i zachodnia,
wiasciwie je lokalizujgc na mapie.

e Na podstawie podanych wspotrzednych geograficznych wskazuje doktadne potozenie
punktéw i obszaréw na mapach.

e Stosuje wspotrzedne geograficzne do lokalizowania miejsc w globalnym uktadzie
odniesienia (systemie wspétrzednych kartograficznych).

e Rozréznia i definiuje pojecia rozciggtosci potudnikowej oraz réwnoleznikowej dla
okreslonych obszaréw geograficznych.

e Ocenia wptyw rozciggtosci potudnikowej i rGwnoleznikowej na warunki klimatyczne i
czasowe danego regionu.

Matematyka
Uczen:

e Oblicza miary katéw, stosujgc przy tym poznane wtasnosci kgtow,
e Czyta ze zrozumieniem tekst zawierajgcy informacje liczbowe.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gracz weciela sie w role podroznika odkrywajgcego nieznane zakatki $wiata. Poznaje roznorodne
miejsca zaznaczone na mapie i rozwija swoje umiejetnosci geograficzne, rozwigzujgc zagadki.

Gltéwne elementy gry:

Mapa swiata:

Interaktywna mapa z naniesionymi punktami na kazdym kontynencie (przynajmniej dwa).
Punkty na mapie wskazujg miasta i najwyzsze szczyty gorskie (Azja - Tokio, Mount
Everest, Afryka - Kilimandzaro, Kapsztad, Ameryka Poétnocna - Waszyngton, Denali,
Ameryka Potudniowa - Buenos Aires, Aconcagua, Europa - Paryz, Mont Blanc, Australia -
Canberra, Géra Kosciuszki, Antarktyda - Mount Vinson.

Zadania i wyzwania:
Kazde miejsce wskazane na mapie odkrywa zadanie odnoszace sie do jego wspétrzednych
geograficznych. Kazdy punkt zawiera maksymalnie dwa zadania/ wyzwania.
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Zadania obejmujg wyszukiwanie wspotrzednych geograficznych, odpowiadanie na pytania
dotyczace szerokosci i dtugosci geograficznej oraz rozwigzywanie zagadek.

Po poprawnym wykonaniu zadania uczenh otrzymuje informacje o danym miejscu, np.
ciekawostki geograficzne, historyczne, zdjecia, filmy czy animacje.

Krétkie filmy edukacyjne i animacje pomagajace zrozumie¢ pojecia geograficzne dotyczgce
danego obszaru.

System punktowania:
Gracze zdobywajg punkty za poprawne odpowiedzi oraz za wykonanie kazdej misiji.

Instrukcja:

Uczen losuje misje do wykonania, ktéra obejmuje sekwencje zadan, ktére sg rozmieszczone
w réznych miejscach na mapie.

Uczniowie moga rywalizowac¢ ze sobg online, wykonujgc te same zadania i zdobywajgc punkty.

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

Kluczowe wymaganie to ksztattowanie umiejetnosci odczytywania wspétrzednych geograficznych,
wskazywania potozenia punktéw i obszaréw na mapach oraz stosowania wspétrzednych
geograficznych do lokalizowania miejsc.

Opis struktury materiatu

Przewodnik po grze: gracz otrzymuje instrukcje dotyczace swojej misji, ktdéra polega na realizaciji
serii zadan w réznych lokalizacjach na mapie. Kazda misja prowadzi gracza przez wylosowany
kontynent, zachecajgc do eksploracji i nauki w miare postepu gry.
Mapa Swiata
Interaktywna mapa przedstawiajgca kluczowe punkty na kazdym kontynencie, w tym gtéwne
miasta i najwyzsze szczyty gorskie.
Cel edukacyjny: orientowanie miejsc na mapie Swiata, rozwijanie umiejetnosci odczytywania
wspotrzednych geograficznych na mapie oraz zapoznanie z réznorodnoscig geograficzng
Ziemi.
Przykfady Punktéw na Mapie:
e Azja: Tokio, Mount Everest;
Afryka: Kilimandzaro, Kapsztad;
Ameryka Pdétnocna: Waszyngton, Denali;
Ameryka Potudniowa: Buenos Aires, Aconcagua;
Europa: Paryz, Mont Blanc;
Australia: Canberra, Gora Kosciuszki;
e Antarktyda: Mount Vinson.
Zadania i wyzwania
Kazdy punkt na mapie jest zwigzany z dwoma zadaniami, ktdre koncentrujg sie na aspektach
geograficznych danego miejsca.

Typy zadan:

e Wyszukiwanie wspotrzednych geograficznych: uczen musi zlokalizowa¢ miejsce
na podstawie podanych wspétrzednych.

e Pytania dotyczace szerokosci i dlugosci geograficznej: uczen odpowiada na
pytania zwigzane z potozeniem geograficznym wylosowanego miejsca.

e Zagadki geograficzne: rozwigzywanie zagadek dotyczgcych specyficznych cech
geograficznych.

Informacje edukacyjne po wykonaniu zadania
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Po poprawnym wykonaniu zadania uczen otrzymuje dodatkowe informacje na temat
odwiedzanego miejsca.

Ciekawostki geograficzne
Informacje, ktére poszerzajg wiedze ucznidow o danym miejscu.

Multimedia
Zdjecia, filmy czy animacje, ktére wizualnie ilustrujg dany obszar geograficzny.

System punktowania
Gracz otrzymuje punkty za kazde poprawnie wykonane zadanie. Ukonczenie catej mis;ji
przyznaje dodatkowe 20 punktéw. Po ukohnczeniu minimum trzech misji (losowanych)
gracz zdobywa specjalne osiggniecia.

Mechanika materiatu

Ekran mapa swiata

Interaktywna mapa, umozliwiajgca graczom eksploracje réznych miejsc na swiecie. Mapa pozwala
na przyblizanie i oddalanie widoku oraz zawiera oznaczone punkty (np. miasta, szczyty goérskie) do
odkrywania.

Menu boczne: informacje o aktualnym poziomie, liczbie punktow i dostepnych zadaniach.

Ekran zadania

Ekran wyswietlajacy szczegoty zadania zwigzanego z wybranym miejscem na mapie.

1. Rozgrywka rozpoczyna sie wylosowaniem kontynentu, na ktérym zaznaczone sg
konkretne miejsca.

2. Po kliknigciu na dany punkt na mapie, wy$wietla sie okno z zadaniem.

3. Zadanie ma przyporzadkowane informacje do danego miejsca, zdjecia, filmy itp. Przy
wariantowych rozwigzaniach mogg by¢ rowniez miejsca znajdujgce sie w poblizu, ale
wyjatkowe i charakterystyczne.

4. Za kazde poprawnie wykonane zadanie sg przydzielane punkty. Kazda ukonczona misja to
dodatkowo 20 pkt. Specjalne osiaggniecia sg za minimum trzy misje (na drodze losowan).

Opis zadania: szczegoty dotyczgce lokalizacji geograficzne;.
Pytania: quizy dotyczace szerokosci i dtugosci geograficznej oraz zagadki dotyczace wskazanego
miejsca.

Grafika

1. Gloéwna plansza: Interaktywna mapa $wiata
e (Gldéwna plansza to interaktywna mapa swiata, na ktérej zaznaczone sg kluczowe punkty,
takie jak miasta, szczyty gorskie i inne istotne miejsca geograficzne takie jak wodospad
Niagara, Mount Everest, Kilimandzaro w Afryce, wulkan Etna, Fudzi i inne.
e Punkty na mapie s reprezentowane przez intuicyjne, minimalistyczne ikony (np. piny,
symbole goér, budynkéw). Wszystkie ikony mozna zaprojektowa¢ w jednym stylu.
e Mapa umozliwiajgc przyblizanie i oddalanie widoku oraz klikanie na punkty, ktére prowadzg
do zadan.
2. Okno zadania: Tre$¢ i multimedia
e Po kliknieciu na punkt na mapie otwiera sie okno zadania. W oknie widoczne sa:
o Krotkie informacje tekstowe o danym miejscu.
o Zdjecie lub obrazek pobrany z darmowych zasobdéw graficznych, ktore ilustrujg
opisywane miejsce, ewentualne multimedia, takie jak krotkie filmy edukacyjne.
e Tlo okna zadania moze by¢ utrzymane w jednolitym, neutralnym kolorze z delikatnymi
akcentami graficznymi nawigzujgcymi do mapy.
3. Animacje i efekty
e W aplikacji zastosowano proste animacje, takie jak:
o Subtelne podswietlenie punktéw na mapie po ich wybraniu.
o Efekt przesuwania mapy w strone kliknietego kontynentu lub regionu.
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o Prostg animacje zakohczenia misji, np. wyswietlenie zdobytych punktéw z krétkim
podsumowaniem w formie przesuwajgcego sie tekstu lub prostego efektu
"wybuchu" punktéw.
4. Elementy dodatkowe: Zegar i menu boczne
e Zegar: Widoczny licznik czasu w formie prostego paska lub cyfrowego odliczania, ktéry
znajduje sie na gorze ekranu. Jest to statyczny element, ktoéry nie wymaga
zaawansowanych animaciji.
e Menu boczne: Zawiera informacje o poziomie gracza, liczbie zdobytych punktéw oraz
dostepnych zadaniach. Menu jest czytelne i estetyczne, zaprojektowane z wykorzystaniem
standardowych komponentéw interfejsu uzytkownika.

Przykladowe inspiracje

GeoGuessr

Kategoria: Gra geograficzna / edukacyjna

Opis: Interaktywna gra polegajgca na odgadywaniu lokalizacji na mapie na
podstawie zdje¢ ze Street View. Gracz analizuje otoczenie i okresla wspétrzedne
miejsca, w ktérym sie znajduje. W wersji edukacyjnej nauczyciele mogg tworzy¢
wilasne quizy i zadania zwigzane z lokalizacjami geograficznymi.

Inspiracja: Mechanika odkrywania lokalizacji, mozliwo$¢ eksploracji mapy oraz
nauka przez zabawe. Moze by¢ wykorzystana jako wzor do interaktywnego
wyznaczania wspoétrzednych w grze edukacyjne;.

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

National Geographic World Atlas

Kategoria: Aplikacja edukacyjna

Opis: Interaktywna aplikacja atlasu geograficznego, ktéra umozliwia uzytkownikom
eksploracje map, analizowanie danych o krajach i regionach oraz nauke o
geograficznych cechach $wiata. Zawiera quizy i interaktywne testy, ktére pomagajg
lepiej zrozumie¢ pojecia zwigzane z mapami i wspotrzednymi.

Inspiracja: Wykorzystanie realistycznych map do nauki geolokalizacji i pracy z siatkg
kartograficzng. Moze by¢ wzorem dla wizualnej prezentacji wspotrzednych na mapie.
Link: https://www.nationalgeographic.com/maps

Google Earth Voyager

Kategoria: Eksploracja map / edukacja

Opis: Specjalny tryb Google Earth, ktéry oferuje interaktywne wyprawy edukacyjne
po roéznych regionach swiata. Uzytkownicy mogg odkrywac wspoétrzedne miejsc i
zdobywaé informacje o geograficznych zjawiskach.

Inspiracja: Mechanika eksploracji wirtualnej przestrzeni, interaktywne przewodniki i
quizy zwigzane z lokalizacjami geograficznymi. Moze stanowi¢ inspiracje dla map
interaktywnych w aplikacji edukacyjne;.

Link: https://www.google.com/earth/education/explore-earth/

Kahoot! — Quizy geograficzne

Kategoria: Edukacyjne quizy interaktywne

Opis: Aplikacja umozliwiajgca tworzenie i rozwigzywanie quizéw edukacyjnych, w
tym dotyczgcych geografii i wspotrzednych. Mechanika grywalizacji sprawia, ze
nauka staje sie dynamiczna i angazujgca.

Inspiracja: System quizéw punktowanych oraz mechanika rywalizacji w czasie
rzeczywistym. Moze stanowi¢ wzor dla systemu punktacji i gamifikacji w scenariuszu.
Link: https://kahoot.com/
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegélnymi potrzebami (Dz.
U. 2 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 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.

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby osob:
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Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilno$ci,

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

informacji, dysleksjg),

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

e z 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 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;

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

o wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwos$¢ powiekszania

catosci, poszczegélnych 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;

e uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzystac¢ z kazdej funkcjonalno$ci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

e stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;

e zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

e dodanie napisow i transkrypcji do tresci audio i wideo;

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

e stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadéw tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwigku dla réoznych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

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

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:
e umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszardw klikalnych;
e projektowanie obstugi za pomoca klawiatury i mowy;
e unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajgcych duzego ruchu myszy;
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e nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

e zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynno$ci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc¢);

e zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow.

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 uktadéw 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 proby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:
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 pomoca klawiatury;
tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwiekszg dostepnos¢ dla oséb z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowa¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcow

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

Ekran startowy:
Wybér trybu gry: gra jednoosobowa lub rozgrywka online.
Mozliwos¢ obejrzenia instrukcji przed rozpoczeciem gry (wyjasnienie zasad oraz celu gry).
Menu boczne z informacjami o poziomie gracza, liczbie zdobytych punktéw oraz
dostepnych zadaniach.
Zegar czasu: (Widoczny licznik czasu na ekranie podczas kazdej aktywnosci).
2. Struktura fabularna i mechaniki gry:
Gra ma charakter edukacyjno-przygodowy.
e Fabutai narracja:

o o 0o —
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° Na poczatku gry gracz wciela sie w postac fikcyjnego podroznika i otrzymuje
mozliwos¢ eksploracji réznych kontynentéw i miejsc na swiecie, aby je lepiej
poznac¢. Kazda misja prowadzi go przez losowo wybrany kontynent, zachecajgc
do odkrywania i nauki w miare postepu rozgrywki. Gracz przezywa réznorodne
przygody — uczy sie, rozwigzujgc zadania, quizy i zagadki geograficzne oraz
moze przegladaé¢ dodatkowe materiaty edukacyjne w formie tekstu lub wideo.

° Sciezka fabularna: gracz rozpoczyna rozgrywke, gdzie pierwszym krokiem jest
wybor kontynentu na kiérym zaznaczone sg konkretne miejsca. Wybor
kontynentu odbywa sie na drodze losowania poprzez specjalne "Koto Fortuny
(sposréd 3 dostepnych misji). Po zakonczeniu losowania, widok kontynentu i
przeniesienie gracza do widoku interaktywnej mapy tego kontynentu. Gracz
otrzymuje jasne instrukcje dotyczgce swoich misji oraz zadar do wykonania
(mozliwo$¢ odtworzenia nagran lektora z instrukcjami). Gracz, w ramach jednej
misji eksploruje punkty na mapie, rozwigzuje zadania/quizy, zagadki, ma dostep
do informacji edukacyjnych i ciekawostek. Po ukonczeniu zadan danej misji (4-5)
mozliwos¢ przejscia do losowania nastepnej. Gra posiada system punktowania.

Zadania i wyzwania:
o Losowanie misji

m  Widok interaktywnej mapy wylosowanego kontynentu z zaznaczonymi
punktami (miasta, gory itp.)

o Wybdr punktu na mapie
m  Po kliknieciu na jeden z punktéw (losowo wybrany przez gracza), otwiera
sie okno zwigzane z dwoma zadaniami.
o Rozwigzywanie zadan
o Po prawidtowym rozwigzaniu zadania uczen ma dostep do informac;ji
edukacyjnych.

m  Mozliwosci interakcji: powigkszania i obracania, przyblizanie, odczytaniem
opiséw i informacji dodatkowych, uruchamianie filméw, oglagdanie zdjec,
stuchanie nagran audio). Wyswietlanie petnoekranowe.

- Podsumowanie misji: po ukorniczeniu misji wyswietla sie ekran wynikow z
podsumowaniem punktéw za zadania.

- Po ukonczeniu gry wyswietla sie ekran wynikéw z podsumowaniem punktéw za
zadania, informacjami o zdobytych osiggnieciach i ukornczonych misjach.

- Dodatkowo pojawia sie animowana posta¢ podréznika, ktéra podsumowuje catg
udang misje.

Adaptacyjnosé: poziom trudnosci zadan dostosowuje sie do wynikow i postepdw gracza.
Gracze, ktérzy radzg sobie dobrze, moga otrzymywac trudniejsze wyzwania w kolejnych
misjach.

Interakcja i system podpowiedzi:

System podpowiedzi:

- Dostep do podpowiedzi dostosowanych do poziomu trudnosci zadan, z trescig
wskazowek dostosowang do postepu gracza.

Dialogi i wybory:

- Gracze majg mozliwo$é wyboru punktéw na mapie do eksploracji, co pozwala im
wptywacé na kolejnos¢ i przebieg zadan. Kazde zadanie moze zawieraé¢ dodatkowe
informacje ciekawostki geograficzne, dostepne po rozwigzaniu zadania/zagadki
zwiekszajgc interaktywnos¢ rozgrywki.

Nawigacja i eksploracja $wiata gry:

Mapy i orientacja w przestrzeni: Interaktywna mapa Swiata z mozliwoscig przyblizania i
oddalania oraz mapa kontynentu z zaznaczonymi punktami (np. miasta, gory itp.), ktére
gracz wybrat do eksploracii.
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e System zadanh i osiggniec:

Ekran wynikéw i osiggniec: Sledzenie postepow gracza: - system punktowy pozwala
monitorowac poprawno$¢ odpowiedzi i ilos¢ podejsé.

5. Sledzenie postepow:

e Zapisywanie i wznawianie: gra automatycznie zapisuje stan rozgrywki po zakonczeniu
kazdej misji, co pozwala graczom w dowolnym momencie kontynuowac rozgrywke.

e Profilowanie gracza: system zapisuje osiggniecia, poziom oraz wyniki gracza, umozliwiajgc
dalsza rozgrywke od momentu, w ktérym zostata przerwana.

6. Integracja edukacyjnych celow gry:

e Cele edukacyjne:

o Elementy edukacyjne w rozgrywce: Zadania i zagadki doskonalg umiejetnosci
orientacji przestrzennej na mapie swiata poprzez rozwijanie zdolnosci
odczytywania wspotrzednych geograficznych oraz poznanie réznorodnosci
geograficznej Ziemi. Dostep do dodatkowych informacji i ciekawostek (ciekawe
multimedia takie jak filmy, panoramy i obrazy 3D) wspiera przyswajanie wiedzy
geograficznej i zrozumienia pojec.

o Interaktywna mapa pozwala na rozwoj umiejetnosci rozumienia przestrzennego,
co jest kluczowe w matematyce. Ponadto, umieszczanie punktéw na mapie moze
ufatwi¢ nauke o miarach kgtéw miedzy punktami i utatwic¢ analize danych
liczbowych.

o Podsumowanie wiedzy: Gracz ma mozliwos¢ powrotu do zadan po zakonczeniu
danej misji. Kazde zadanie wyposazone w multimedia (zdjecia, filmy, panoramy,
obrazy 3D) z mozliwoscig interakcji takimi jak: powiekszania i obracania,
przyblizanie, odczytaniem opiséw i informacji dodatkowych, uruchamianie filmow,
ogladanie zdje¢, stuchanie nagran audio - opcja dostepna rowniez z poziomu
rozgrywki.

e Informacja zwrotna: gracz otrzymuje informacje zwrotng po wykonaniu kazdego
zadania/zagadki, wskazéwki w przypadku btednego wykonania zadania; Po ukonczeniu
gry wyswietla sie ekran wynikéw z podsumowaniem punktéw za zadania, informacje o
zdobytych osiggnieciach i ukonczonych misjach.

7. Personalizacja przez nauczyciela:

e Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: nauczyciel moze ustawia¢ poziom trudnosci,
wybiera¢ zadania do realizacji oraz kontrolowac dostepno$¢ wybranych opcji,
dostosowujgc gre do potrzeb edukacyjnych ucznidw.

e Wybor scenariuszy i zasobdw: nauczyciele mogg personalizowaé dostepne w grze zadania
i obiekty takie jak: miasta szczyty gorskie i inne charakterystyczne miejsca na kazdym
kontynencie oraz zasoby edukacyjne np. multimedia, filmy, zdjecia, aby lepiej odpowiadaty
one tematowi lekgciji.

8. Sciezka dzwiekowa i lektor:

e Odtwarzanie instrukcji dotyczgcych misji oraz zadan do wykonania

e Dzwieki i odgtosy zwigzane z miejscami w danej misji.

e Mozliwosé¢ odstuchania dodatkowych informacji edukacyjnych.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.
Mechanizmy pomiaru i raportowania postepéw:

e Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: funkcja monitorowania wynikéw uczniéw oraz
czasu spedzonego w grze, aby nauczyciel mégt ocenia¢ zaangazowanie i postepy
uczniéw.

e Raporty i statystyki: system generowania raportéw z wynikami i statystykami wspierajacy
ocene edukacyjng uczniow.
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