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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja jest wirtualng symulacjg z elementami grywalizaciji.

Gracz bedzie prowadzit wirtualng szklarnie. Jego zadaniem bedzie stworzenie biznesplanu
(kosztorysu obejmujgcego: zakup nasion/sadzonek, koszty podlewania ew. koszty
nawozenia/koszty srodkdw ochrony roslin) oraz kalendarza prac na podstawie informacji o roslinie
(termindéw wysiewu, zapotrzebowania na wode w réznych fazach rozwoju rosliny, zapotrzebowania
na nawozy i zyskownosc¢ produkciji).

Poprawnosc¢ planowania bedzie miata wptyw na osiggniety zysk.

Gracz po czesci planowania bedzie mogt zobaczy¢ efekt swojej pracy w postaci rozwoju roslin i
licznika zyskow.

Cel ogélny materiatu

Pokazanie uzytecznosci matematyki w zyciu codziennym.

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

Szkota podstawowa
Matematyka kl. IV - VI:
Sprawnos¢é rachunkowa:
e Wykonywanie nieskomplikowanych obliczen w pamieci (...) wykorzystanie tych
umiejetnosci w sytuacjach praktycznych.
e Weryfikowanie i interpretowanie otrzymanych wynikow oraz ocena sensownosci
rozwigzania.
Wykorzystanie i tworzenie informaciji:
e Odczytywanie i interpretowanie danych przedstawionych w réznej formie oraz ich
przetwarzanie.
Wykorzystanie i interpretowanie reprezentacji
e Dobieranie modelu matematycznego do prostej sytuacji oraz budowanie go w
réznych kontekstach, takze w kontek$cie praktycznym.
Zadania tekstowe. Uczen:
e do rozwigzywania zadan osadzonych w kontekscie praktycznym stosuje poznang
wiedze z zakresu arytmetyki i geometrii oraz nabyte umiejetnosci rachunkowe, a
takze wtasne poprawne metody.

Przyroda:
Srodowisko przyrodnicze najblizszej okolicy: Uczen :
e wymienia i opisuje czynniki warunkujgce zycie na lgdzie oraz przystosowania
organizmow do zycia;
e rozpoznaje i nazywa pospolite organizmy wystepujgce w najblizszej okolicy szkoty;
e obserwuje i podaje nazwy typowych organizméw tgki i pola uprawnego, podaje ich
znaczenie dla cztowieka.

Doradztwo zawodowe:
klasy IV - VI Uczen:
e podejmuje dziatania w sytuacjach zadaniowych i ocenia swoje dziatania, formutujgc
whnioski na przysztosé.
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3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gracz bedzie dysponowat szklarnig o podanych wymiarach i bedzie miat do wyboru kilka roslin do
uprawy wraz z planowanym zwrotem z inwestycji. Zwrot z inwestyciji jest Scisle powigzany z liczbg
operaciji, ktérg gracz musi zaplanowaé. Wybor rosliny wigze sie z otrzymaniem podstawowych
informacji o roslinie: terminie wysiewu/sadzenia rozsad, rozstawie pomiedzy roslinami,
wymaganiach odnos$nie nawadniania/nawozenia oraz prostg tabelke do kosztorysu i kalendarz.
Tabela obejmuje pozycje zgodne z informacjg o roslinie oraz koszty jednostkowe. Kalendarz
umozliwia ustawienie w nim (np w postaci ikon) zaplanowanych prac w szklarni.

Przykiad wersji najprostszej, niska zyskownos$¢é: Gracz wybiera uprawe safaty z rozsad. Do tabeli
musi wpisac, ile sztuk rozsad trzeba kupic (czyli przeliczy¢ powierzchnie szklarni na minimalng
ilos¢ miejsca, ktdérg potrzebuje roslina). W kalendarzu zaznacza czas sadzenia, zbioru oraz terminy
podlewania ( np. ustawiajgc ikone podlewania w kalendarzu), zliczy¢ liczbe czynnos$ci podlewania i
przeliczy¢ na ilos¢ potrzebnej wody. Nastepnie gracz uzupetnia tabele, akceptuje wpisy i obserwuje
efekt swoich plandw - animacje.

Na koniec pojawia sie informacja o uzyskanym zysku i stosunku planowanego dochodu do
uzyskanego (np. w formie graficznej).

W wersji najbardziej zaawansowanej gracz moze uprawiac¢ np. pomidory, zaplanowac kupno
rozsad, czas i ilos¢ wody potrzebnej w réznych fazach rozwoju rosliny (wzrost, kwitnienie,
owocowanie), czas i ilos¢ srodkéw do nawozenia, czas i ilos¢ srodkéw do ochrony roslin, termin
zbioru. Planowanie czasu nawozenia lub stosowania srodkéw ochrony musi by¢ adekwatne do
fazy rozwoju rosliny oraz do terminu zbioru (tak, aby zachowana byta karencja).

Informacje o potrzebach rosliny gracz bedzie otrzymywat na poczatku, po wybraniu rosliny.
Informacja ta moze by¢ przedstawiona w sposéb podobny do tego, jak zapisuije sie jg na
opakowaniach nasion tzn. czesciowo w postaci graficznej, a w bardziej zaawansowanych
przypadkach dodatkowo majg zastosowanie inne oznaczenia np. butelka z nawozem +instr.
dawkowania i butelka ze $rodkiem ochrony roslin + instrukcja (mozna przyjac¢, ze aby zabiegi
opryskow byty skuteczne, trzeba je powtarza¢ np. trzykrotnie w tygodniowych odstepach). Warto
takze, aby ksztattowaé u ucznia postawy proekologiczne, a to oznacza, ze gracz moze mie¢ do
wyboru chemiczny srodek ochrony ro$lin lub uprawe bez jego stosowania. Rezygnacja z
chemicznych srodkéw oznacza bonus za zywno$¢ ekologiczng. Dotyczy to takze stosowania
nawozdw - nie nalezy kara¢, ani wymuszac ich uzycia, za to gracz moze mie¢ do wyboru $rodek
naturalny (o mniejszej efektywnosci, ale takze o nizszej cenie) oraz syntetyczny i mozliwos¢
zdobycia premii za zywnos¢ ekologiczng.

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

Gracz musi mie¢ jasno podang powierzchnie pod uprawy. W wersji najprostszej w instrukcji uprawy
moze by¢ podana w liczbie sztuk na metr kwadratowy, w trudniejszych podany rozstaw pomiedzy
roslinami. Gracz musi samodzielnie podawac ilos¢ sztuk rozsad, liczbe zakupionych srodkéw
ochrony roslin/nawozow - tzn przeliczy¢ to na powierzchnie uprawy. Warto, aby byty to proste
obliczenia nie wymagajgce obstugi kalkulatora, za to wymagajgce znajomosci mnozenia liczb z
zerami na konhcu lub przeliczania jednostek np. metréw szesciennych na litry.

Opis struktury materiatu

W momencie rozpoczecia gry gracz dostaje “na start” pule pieniedzy umozliwiajgca rozpoczecie
uprawy najprostszej rosliny.
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Uprawa rosliny sktada sie z 3 etapdw: etap wyboru rosliny - tu nalezy poda¢ rentowno$¢ uprawy
(np. koszt do 1 000 zt zysk do 3 000 zt).

Etap planowania: gracz ma do dyspozycji informacje o roslinie i kosztorys (tabele z danymi
jednostkowymi cenami), kalendarz do planowania prac.

Etap animacji wzrostu uprawy i liczenia zyskéw.

Po czym nastepuje druga tura - wybor konca gry lub powrét do wyboru roslin i gra rozpoczyna sie
na nowo. W kolejnych turach - jezeli zyski na to pozwolg (tzn. jesli aktualny stan konta gracza jest
co najmniej dwukrotnie wiekszy od naktadéw potrzebnych do uprawy jednej z roslin w dwoéch
szklarniach), gracz moze zwiekszy¢ takze powierzchnie uprawy, dobierajgc kolejne szklarnie o tych
samych wymiarach oraz zaplanowaé na kazdej z powierzchni tg samg lub inng uprawe. Przy czym
jesli uprawy sa rézne - na etapie planowania bedzie mie¢ dwa arkusze, dwa kalendarze, dwie
informacje o roslinach, a jesli na powigkszonej powierzchni bedzie ta sama uprawa, to nie musi
planowac tego kilkukrotnie.

Jezeli gracz w drugiej turze zaplanowat powiekszenie powierzchni uprawy, to w kolejnych turach za
kazdym razem powinien mie¢ mozliwo$¢ podjecia decyzji o tym, na jakiej powierzchni ( jednej
szklarni, dwéch szklarni, ...) bedzie prowadzit uprawe oraz w dalszych turach (po tym jak sprawdzi
sie na co najmniej dwoch szklarniach) mozliwosé dzielenia szklarni na dwie uprawy (i nie wiecej).
Liczba mozliwych do uprawy szklarni jest rowna liczbie tur, ktore przeszedt poprawnie gracz.

Gracz maksymalnie moze uprawiaé 5 szklarni, w kazdej inny typ rosliny. Jesli mu sie uda
poprawnie zaplanowaé 5 roznych upraw, mozemy uznac, ze zakonczyt gre. Podobnie mozemy
uznac, ze gracz zakonczyt gre, jesli uda mu sie poprawnie zaplanowac¢ 5 upraw, ale na mniejszej
powierzchni (czyli podczas dzielenia szklarni na dwie uprawy). Gra powinna dopuszczac takg
sytuacje, ze gracz przez 4 tury uprawia po jednej szklarni, za kazdym razem po innej roslinie, a w
piatej turze 5 szklarni, w kazdej po innej uprawie. | wykonujgc to poprawnie, zakonczy gre.
Oczywiscie wszystkie stany/sytuacje posrednie takze powinny by¢é mozliwe, w tym takze taka, ze w
trzeciej turze zaplanowat uprawe 5 roélin (4 uprawy w potéwkach szklarni i jedng w catej) i przy
poprawnych obliczeniach konczy gre.

Na zakonczenie oraz w trakcie gry, w zaleznosci od kwoty zarobionych pieniedzy i osiggnie¢ uczen
zdobywa odznaki, np:
e za zarzgdzanie szklarnig:
o "Specjalista od Sataty" — perfekcyjne wyhodowanie sataty w co najmniej 5 turach.
o "Paprykowy Mistrz" — udana uprawa papryki w trzech kolejnych turach.
o "Brokutowy Geniusz" — zakohczenie uprawy brokutéw bez strat na roslinach.
o "Mistrz Réznorodnosci" — udana uprawa co najmniej 3 réoznych roslin w réznych
turach.
o za efektywno$c¢:
o "Perfekcyjny Planista" — osiggniecie maksymalnego zysku przy braku btedéw w
planowaniu.
o "Minimalista" — osiagniecie wysokiego zysku przy minimalnych naktadach (np. brak
nawozéw lub srodkéw ochrony roslin).
o "Ekologiczny Bohater" — zakohczenie uprawy bez stosowania srodkow
chemicznych, z bonusem za zywnos¢ ekologiczna.
o "Optymalizator Kosztow" — uzyskanie wysokiego zysku przy niskich kosztach.
e odznaki specjalne:
o "Inwestor" — podwojenie powierzchni szklarni.
o "Wielki Farmer" — zarzgdzanie co najmniej 3 szklarniami jednoczesnie.
o "Wizjoner" — uzyskanie zyskéw z mato rentownych ro$lin.
e odznaki za zarobione pienigdze - wedtug poziomow:
o "Miody Ogrodnik"
"Doswiadczony Rolnik"
"Ekspert Szklarniowy"
"Mistrz Upraw"
"Magnat Szklarniowy"
"Cesarz Upraw"

o O O O O
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o "Wiadca Szklarni".

Uszczegotowiony opis etapéw
Etap pierwszy: kafelki z rysunkiem rosliny, podany koszt uprawy, zysk, trudnos¢ uprawy.
Etap drugi - planowanie:
Informacja o wymaganiach rosliny ma by¢ przedstawiona w sposéb podobny do tego, jak zapisuje
sie jg na opakowaniach nasion tj. czesciowo w postaci graficznej:

- symbol rosliny i topatki oraz rzymskie cyfry, ktére wskazujg optymalny miesigc sadzenia
rozsad, (w grze moze sie pojawi¢ symbol wysiewu, ale generalnie sadzimy z rozsad),
-rodliny i liczby miedzy roslinami — informacja o zalecanej rozstawie, czyli odlegtosci
sadzenia ro$lin.

- kropla wody - inf o wymaganiach wodnych rosliny, zapisane wprost, ile litrbw na metr
kwadratowy + informacja o czestotliwosci podlewania (co dwa dni, co trzy dni), przy
trudniejszych w uprawie roslinach, informacja moze by¢ podzielona na okres wzrostu,
kwitnienia i owocowania.

Podobnie termin nawozenia i stosowania srodkéw ochrony:
- koszyczek z warzywami — zbiér,pod obrazkiem znéw bedag podane cyfry rzymskie
odpowiadajgce miesigcom.
W bardziej zaawansowanych przypadkach dodatkowo:
- butelka z nawozem +instr. dawkowania
- butelka z srodkiem ochrony roslin + instrukcja(zalecane dawkowanie moze by¢ podane na ar,
wtedy uczen bedzie musiat przeliczy¢ sobie to na metry kwadratowe).

Gracz ma do dyspozycji kalendarz i arkusz kalkulacyjny z cenami jednostkowymi sadzonek, wody,
ewentualnie (jesli potrzeba) srodkéw ochrony roslin i nawozdéw oraz informacje o powierzchni
uprawy. Z informacji o roslinie wyszukuje zalecany termin sadzenia- symbol sadzonki umieszcza w
kalendarzu, przelicza, ile sztuk sadzonek nalezy kupi¢ i wpisuje do arkusza kalkulacyjnego.
Nastepnie planuje termin zbioru- zaznacza w kalendarzu odpowiednim symbolem. Planuje zuzycie
wody. W kalendarzu zaznacza terminy podlewania, przelicza zuzycie wody i wpisuje do arkusza.
(jezeli jest to bardziej zaawansowana uprawa gracz ma do dyspozycji wiecej symboli - np
nawozenia, kwitnienia, opryskéw i wiecej do przeliczenia i wpisania do arkusza kalkulacyjnego).

Przyktadowe warzywa i czynnosci do zaplanowania:
(warzyw do zaplanowania powinno by¢é minimum 8 rodzajow warzyw/zi6t zwyczajowo
uprawianych w szklarniach):
e satata: sadzenie, nawadnianie, zbior;
e brokut: sadzenie, nawadnianie, oprysk, zbiér;
e o0gorek: sadzenie, nawadnianie w dwéch etapach do owocowania i do zbioru, oprysk,
zbidr;
e papryka: sadzenie, nawadnianie w trzech etapach (wzrost rosliny, kwitnienie,
owocowanie), nawozenie, zbior;
e pomidory: sadzenie, nawadnianie w trzech etapach (wzrost rosliny, kwitnienie,
owocowanie), nawozenie, oprysk, zbidr.
Przejscie do nastepnego etapu: przed przejsciem do nastepnego etapu, warto aby gra dokonata
podliczenia danych wpisanych do arkusza kalkulacyjnego, tzn. aby gracz widziat wszystkie
planowane koszty oraz budzet, ktérym dysponuje (tak, aby ewentualnie zastanowito go, dlaczego
koszty sg drastycznie duze/mate - bo moze nie doczytat, ze koszt wody jest podany za metr
szescienny, a nie za litr).

Etap animacji: Pojawiajg sie rosliny np. 10 sztuk - jesli gracz poprawnie wyliczyt, ile powinien
kupi¢ rozsad, jesli przeliczyt btednie odpowiednio albo w miejscu roslin ma puste pole, albo
pomiedzy roslinami pojawiajg sie mniejsze, ktére obumieraja. ll0S¢ roslin jest proporcjonalna do
btedu - jesli pomytka wynosi okoto 10%, oznacza to brak/nadmiar jednej rosliny.

Rosliny wzrastajg i albo osiggajg wtasciwg wielkos¢ i pozadany wyglad, albo wiedng z powodu
braku wody (takze proporcjonalnie do popetnionego btedu rachunkowego) lub gnijg z powodu
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nadmiaru wody (robig sie brgzowe i obumierajg) tzn. tak jak poprzednio, nie wszystkie - tylko
wybrany procent - adekwatny do btedu.

Etap kwitnienia (jesli zaplanowano wiecej etapéw nawodnienia lub nawozenie) - analogicznie, w
przypadku btednego nawozenia rosliny zétkng, obumierajg proporcjonalnie do btedu, w przypadku
nie zaplanowania nawozenia - utrata okoto 20% uprawy (do przedyskutowania wielko$c),
analogicznie z nawodnieniem.

Etap owocowania - podobnie jak przy kwitnieniu w przypadku nie planowania opryskow -
pojawiajg sie szkodniki (mszyce) i nastepuje utrata 20% uprawy, btedy w opryskach i nawodnieniu -
albo pojawiajg sie szkodniki, albo rosliny z6tkng, z nawadnianiem - analogicznie.

Zbioér warzyw oraz liczenie zyskéw. Skrzynki z warzywami jadg do odbiorcy (lub podobnie
znikajag z pola widzenia) i pojawia sig rozliczenie tj. kartka z podanymi kosztami, przychodem,
zyskiem oraz informacja o tym jaki to jest procent przewidywanego dochodu. Przychéd jest
obliczony na podstawie ilosci roslin, ktére zaowocowaty - tj. jesli przy planowaniu byt podany
przyktadowy zysk, to brak btedéw oznacza, ze przychéd = zysk + planowany koszt uprawy, jesli
zgineto 20%, to przychod stanowi 0,8 * (zysk +planowany koszt). W tym miejscu moze pojawic sie
takze btad krytyczny - jedli na opakowaniu srodkéw ochrony roslin jest podana karencja, a nie
zostata ona uwzgledniona przy terminie zbioru (te informacje sg w kalendarzu), to gracz ma
przychod zerowy. Mozna tez premiowac gracza bezbtednego - da¢ mu dodatkowg premie za
wysokg jakos¢ produkciji.

Na tym etapie gracz powinien mie¢ tez mozliwos¢ otrzymania informacji zwrotnej o tym, co zostato
zaplanowane Zle, a co poprawnie. Informacja ta powinna by¢ ogélna na przyktad w formie
graficznej - ilo$¢ roslin do posadzenia - poprawnie/ zbyt mato/ zbyt duzo, podlewanie poprawnie/
zbyt mato/zbyt duzo (bez wskazywania btedéw w arkuszu) oraz doktadna informacja w przypadku
btedu krytycznego.

Mechanika materiatu

Do poruszania sie po materiale stuzy¢ bedzie myszka/pad oraz klawiatura. Myszkg bedzie mozna
dokonywac wyboru roslin, przesuwac ikony do kalendarza, przechodzi¢ do nastepnego etapu gry.
Klawiatura bedzie stuzyta do wpisywania danych do arkusza kalkulacyjnego. Arkusz sam bedzie
obliczat warto$¢ poszczegodlnych pozycji oraz sumowat koszty, zadaniem gracza jest (tylko)
przeliczenie, jakg ilos¢ potrzebuje.

Przebieg animaciji jest zalezny od danych wpisanych do arkusza, tzn. ze btedne wpisy w arkuszu
sg odzwierciedlane w rozwoju ro$lin. Gra powinna (nie pokazujgc tego uzytkownikowi) okreslac
skale btedu w procentach (j. obliczy¢ btad wzgledny) i taki btgd uwzgledniaé w stratach uprawy,
tzn. w animacji pokaza¢ strate poszczegdlnych roslin.

Oczywiscie straty powinny sie odnosi¢ do aktualnie posiadanego zasobu roslin, tzn jesli
zasadzilismy tylko potowe, to dalsze straty liczymy od tego zasobu (od tej potowy).

Przy stosunkowo niewielkich btedach (np. do 5 %) mozna skutki btedu pomina¢, tzn. ze nie bedzie
to miato odzwierciedlenia w utracie roslin. Nie chodzi o to, aby skrupulatnie rozlicza¢ gracza, czy
sadzgc rozsade tego dnia juz zaplanowat podlewanie, czy dopiero za 3 dni oraz czy planujgc liczbe
sadzonek uwzglednit potowe dystansu miedzy roslinami jako odlegtos¢ rosliny od sciany namiotu.
Nalezy postawi¢ nacisk na liczenie pamigciowe, szacowanie a nie precyzyjne wyliczenia.

W materiale przewiduje sie wybor kilku roslin do jednoczesnej uprawy, ale w osobnych szklarniach
albo w jednej szklarni podzielonej na dwie osobne czesci.

Btedy w obliczeniach nie sg sygnalizowane na biezgco, ale wptywajg na efekt wizualny (etap
rozwoju).
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Grafika

Ogolny styl grafiki:

e Grafika stylizowana, ale uproszczona — rysowana w sposob spojny i estetyczny.
e Elementy sg minimalistyczne, z ograniczeniem detali, ale z jasnym przekazem, by byty
intuicyjne i czytelne dla uzytkownika.

Kluczowe elementy graficzne:

e Piktogramy informacyjne:
Piktogramy (np. kropla wody, topatka, koszyczek warzyw) wzorowane na rzeczywistych
oznaczeniach, np. z opakowan nasion, srodkéw ochrony roslin i nawozoéw. Kolorystyka
powinna by¢ kontrastowa, aby zapewni¢ czytelnos¢ nawet w matym rozmiarze.
o Woda: Kropla wody z liczba litréw i ikong wskazujgca czestotliwosé podlewania.
o Nawozy: Symbol butelki lub worka z nawiasem informujgcym o dawkowaniu (np.
,10 g/m?’).
o Srodki ochrony: lkona opryskiwacza z graficznie zaznaczonym okresem karencji
(np. kalendarz z zaznaczonymi dniami).
o Kalendarzowe piktogramy: Sadzenie, nawadnianie, nawozenie i zbiér
przedstawione w prostych symbolach nawigzujgcych do ikonicznych gestéw tych
czynnosci.

Plansze i tia:

e Tlo gtdbwne szklarni — uproszczone, pastelowe kolory. Szklarnia w przekroju, z zaznaczong
przestrzenia, ale bez nadmiernych detali.

e Podziat szklarni na siatke (metry kwadratowe) z mozliwo$cig wizualizacji rozmieszczenia
roslin.

Elementy interaktywne:

e |kony do przenoszenia:kazdy element (np. roslina, ikona podlewania) ma forme prostego
rysunku, ktory uzytkownik moze przeciggac do kalendarza lub arkusza kalkulacyjnego.
Elementy te powinny by¢ spojne graficznie, ale r6znorodne w formie (np. satata to gtéwka,
pomidor — czerwony owoc z gatgzka).

Animacje etapow wzrostu:

e Animacje pokazujgce wzrost roslin, m.in.::
o  Wazrost poprawny: Roslina w zdrowej formie, rosngca stopniowo.
o Wozrost z btedem: Roslina zmniejszona, czesciowo zwigdta lub uszkodzona.
o  Wozrost z duzym btedem: Roslina w petni obumarta lub zamienia sie w puste pole.
e Styl animacji uproszczony, np. stopniowe wypetnianie roslin kolorem od szarosci (etap
poczatkowy) do zieleni lub brgzowienia w przypadku btedéw.

Kalendarz i arkusz kalkulacyjny:
e Kalendarz w formie tabeli z prostymi symbolami przypisanymi do dni (np. fopatka dla
sadzenia, kropla dla podlewania).
e Arkusz kalkulacyjny z jasnymi kolumnami i wierszami, bez nadmiernych ozdobnikow.

Efekty wizualne koncowe:

e Skrzynki warzyw — schematyczne, z prostg animacjg ,przesuwania” do odbiorcy.
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e Ekran podsumowania: kartka z wynikami i procentowym zestawieniem planowanych
kosztow i zyskdw — minimalistyczna tabela z ewentualnym graficznym wykresem (np.
kolumnowym).

Proekologiczne dodatki:

e W przypadku wyboru ekologicznych metod (np. brak nawozéw chemicznych), dodanie
prostego zielonego listka lub innej ikony symbolizujgcej ,zywnos¢ ekologiczng”.

Przykladowe inspiracje

Gra edukacyjna SimFarm

e Co zaczerpng¢:
Symulacja zarzgdzania uprawami, uwzglednienie kosztéw, efektywnosci pracy i zasobow.
Mozliwos$¢ planowania i obserwacji wynikéw dziatan gracza w dynamicznym $wiecie.

Aplikacje rolnicze, np. AgriTask lub Cropio
e Co zaczerpna¢:

Realistyczne przedstawienie proceséw uprawy w formie tabel i wykreséw. Prosta,
intuicyjna wizualizacja danych o roslinach i planowaniu pracy.

Gra Stardew Valley

e Co zaczerpngé¢:
Prostota graficzna, wyraziste ikony utatwiajgce identyfikacje dziatan. System planowania i
kalendarz jako podstawowy mechanizm gry.

Aplikacje do zarzadzania czasem i projektami, np. Trello
e Co zaczerpng¢:
Tablice i karty przypominajgce kalendarz, gdzie gracz przypisuje zadania do dni.
Mechanizm "przeciggnij i upusc¢" do planowania dziatanh.

Gra FarmVille

e Co zaczerpngé¢:
Graficzna prezentacja rozwoju roslin w czasie rzeczywistym. Prostota interakgiji i
satysfakcja z efektu koncowego.

Interaktywne materialy edukacyjne, np. Matific lub Khan Academy
e Co zaczerpngé:
Potgczenie elementéw grywalizacji z edukacjg matematyczng. Mechanizmy nagradzania
za poprawne odpowiedzi i klarowna informacja zwrotna.
Gra Anno 1404
e Co zaczerpng¢:

Model zarzadzania zasobami i produkcjg, gdzie kazde dziatanie ma wplyw na korncowy
wynik. t.gczenie strategii z wizualizacjg efektow decyzji.
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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 szczegdélnymi 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 materialow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetiac 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¢ réowniez mozliwos¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetniac nastepujgce kryteria:

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

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikoéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg 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, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic¢ lub
pomingc/wylgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowaé za pomocg 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¢ mozliwo$c
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowalty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigca
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 7 ograniczeniami wzroku,
e 7 ograniczeniami stuchu,
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z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikow ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontéw,
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 bedgcych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementow 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, poszczegodlnych elementéw mapy interaktywne;;

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 skorzysta¢ 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 wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

stosowanie prostych logicznych i spoéjnych uktaddw 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 tresci, wymagajgcych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych rownoczesnych czynnosci (np. klik
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zamiast przeciggnij i upusg);
e zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw.
e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

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

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:
e opisywanie obrazow, stosownie transkrypcii, audiodeskrypcii;
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 przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnic
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowaé¢ z ekspertami ORE na poszczegdélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcow

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

Wymagania funkcjonalne:
Aplikacja musi speti¢ ponizsze wymagania:
Samouczek:
o wyjasnienie podstawowych poje¢, takich jak rentowno$¢ upraw, planowanie,

zasoby i kalendarz,
o instrukcje dotyczgce nawigacji po interfejsie gry,
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o na podstawie przyktadowej rosliny przejscie przez planowanie, wprowadzenie
danych do arkusza, przedstawienie symulacji.

Ekran startowy - wybér jednej rosliny z listy dostepnych roslin (baza roslin podana w
punkcie ,Opis struktury materiatu”) w pierwszej turze; w kolejnych mozliwos$¢ wiekszej
ilosci przy czym max. dwie przypadajg na jedng szklarnie (powierzchnia podzielona na pot)
— mozliwo$¢ dzielenia szklarni od trzeciej tury.

Realistyczna symulacja i interaktywnosé¢:

o Dokfadne odwzorowanie procesow:

m  Symulacja rozwoju roslin odwzorowuje rzeczywiste etapy wzrostu,
kwitnienia, owocowania i zbioréw. Symulacja uwzglednia btedy w
planowaniu (np. wiedniecie, z6tknigcie, szkodniki).

m  Uwzglednienie zalezno$ci miedzy parametrami uprawy (np. ilos¢ wody,
nawozow, srodkow ochrony a zdrowie roslin).

m Proporcjonalne straty w uprawie na podstawie btedéw planowania.

m  Symulacje powinny by¢ na tyle krotkie, aby nie spowalniaty rozgrywki, z
mozliwoscig ich pominiecia lub przyspieszenia.

o Interaktywne elementy: Uzytkownik musi mie¢ mozliwos¢ manipulacji obiektami
lub zmiany parametréw symulacji, co pozwala na eksperymentowanie z réznymi
scenariuszami:

m Kalendarz: uzytkownik ustala terminy sadzenia, podlewania, nawozenia,
opryskéw oraz zbiorow.

m  Arkusz kalkulacyjny: uzytkownik wprowadza dane dotyczace kosztéw (np.
liczba sadzonek, ilos¢ wody, koszt nawozéw).

m  Symbole: interaktywne ikony, ktére uczen przecigga na kalendarz, aby
zaplanowac prace.

m Obliczenia: automatyczne sumowanie kosztéw w arkuszu kalkulacyjnym.
Ostrzezenie, jesli koszty przewyzszajg budzet.

m Walidacja: przed przejsciem do kolejnego etapu, aplikacja sprawdza
poprawnosc¢ zaplanowanych czynnosci i obliczen.

o Liczenie zyskéw — elementy grywalizaciji:

m Rozliczenie: wyswietlenie podsumowania kosztéw, przychodu oraz zysku.

m W przypadku btedow krytycznych (np. nieuwzglednienie karenciji), gracz
dostaje przychod zerowy.

m Odznaki za zarobione pienigdze oraz osiggniecia — szczegétowo opisane
w ,Opisie struktury materiatu”.

o Zakohczenie symulacji/gry bgdz przejscie do kolejnej tury i zakup kolejnej szklarni
(w kolejnej turze mozna dobra¢ max jedng szklarnig). Aplikacja przygotowana
maksymalnie dla pieciu szklarni. Szczegétowy opis w punkcie ,Opis struktury
materiatu”. Uczen na koniec moze zdoby¢ odznake w zaleznosci od iloSci
zarobionych pieniedzy.

Nawigacja i opcje wyswietlania:

o Swobodne przemieszczanie sie po symulacji: Mozliwos¢ eksploraciji
symulowanego srodowiska, w tym powiekszania, obracania lub przesuwania
widoku w celu dokfadniejszego oglgdania wybranych elementéw.

o Tryby wyswietlania:

m  Tryb zewnetrzny (widok catej szklarni) i tryb z perspektywy pierwszej
osoby (widok bliski roslinom).
m  Zmiana trybu wy$wietlania w dowolnym momencie.
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Scenariusze i poziomy trudnosci:

o Scenariusze edukacyjne: Gotowe scenariusze edukacyjne, np. "Uprawa sataty",
"Zaawansowana uprawa pomidorow".

o Brak zdefiniowanych pozioméw trudnosci ale w miare postepu uzytkownik
prowadzi coraz trudniejsze uprawy.

Sledzenie postepow i zapisanie wynikow:

o Historia dziatan uzytkownika: Historia wykonanych dziatan (np. wpisy w arkuszu
kalkulacyjnym, zaznaczenia w kalendarzu). Opcja powrotu do okreslonych
punktow symulacii.

o Profilowanie wynikdw i osiggnie¢:

m System przechowujgcy wyniki finansowe i jakosciowe kazdej symulaciji.
m  Statystyki z bledami i sukcesami w graficznej formie.

Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie parametrow symulacji: Mozliwos¢ ustawienia domysinych
parametréw roslin, np. wymaganej ilosci nawozéw czy wody.

o Tworzenie scenariuszy i zadan edukacyjnych: Edytor scenariuszy umozliwiajgcy
tworzenie wtasnych roslin z ich parametrami.

o System powinien umozliwia¢ uzytkownikowi zapisanie i wczytanie wiasnych
ustawien symulacji, co pozwala na powrét do wczesniejszych decyzji i
analizowanie wynikéw dtugoterminowych.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Raportowanie i statystyki:

e System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca
nauczycielom monitorowanie wynikéw i postepdw uczniéow w éwiczeniach i
zadaniach zwigzanych z symulacja.

e Podsumowanie wynikow dla uzytkownika: Po zakonczeniu sesji uzytkownik
powinien mie¢ mozliwos¢ przeglgdania swoich wynikéw, co wspiera proces nauki i
identyfikacji obszaréw wymagajgcych powtorzenia.

e System raportowania powinien umozliwia¢ nauczycielom poréwnanie wynikow
ucznidw w obrebie klasy, co moze wspieraé mechanizmy motywacyjne i zdrowg
rywalizacje.
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