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1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Moj warsztat

Numer materiatu

VIl.21

Autorzy scenariusza

Marzena Krzyszton, Monika Skucinska, Michat Szymczak

Weryfikacja WCAG

Zespot ekspertow ds. WCAG (Dominika Gaponiuk, Agnieszka
Brodowska, Urszula Grygier, Lukasz Mrozinski)

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatycz
nych

Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatéw pod
wzgledem technologicznym (Pawel, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa

Alicja Berbeka

Rodzaj multimedium

escape room

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

VR AR

AR - rozszerzona rzeczywisto$¢ O VR

VR - wirtualna rzeczywistos$¢

Etap(y) edukacyjny(e), Il etap: SP IV-VIII
dla ktérych

przeznaczony jest

materiat

Przedmiot(y), do nauki fizyka

ktorych przeznaczony jezyk polski

jest materiat technika

Fundusze Europejskie
dla Rozwoju Spotecznego

Rzeczpospolita

- Polska

Dofinansowane przez
Unie Europejska



mailto:michal.szymczak@ore.edu.pl

2. Opis materiatu

Skrécony ny opis materiatu (abstrakt)

Multimedium M¢j warsztat jest typowym escape roomem. Zabawa bedzie polegata na wykonaniu
kilkunastu ¢wiczen z pewnej puli zadanh zwigzanych z technikg i fizykg w szkole podstawowe;j.
Gracz wedruje po kilku pokojach i rozwigzuje zadania, po ich rozwigzaniu przenoszony jest do
kolejnego pomieszczenia/warsztatu:
e w warsztacie stolarskim wykonuje zadania z obrébki drewna, montazu mebli zgodnie z
pewng instrukcja;
e w warsztacie Slusarskim wykonuje zadania zwigzane ze Slusarstwem;
w warsztacie elektronicznym wykonuje zadania zwigzane z elektronikg;
e w warsztacie krawieckim rozpoznaje rodzaje tkanin i przygotowuje proste wykroje, mierzy
i wirtualnie szyje proste tekstylia np. serwety;
e W pokoju ruchu drogowego rozwigzuje zadania zwigzane z przepisami ruchu drogowego;
e w kuchni gotuje potrawy wedtug przepiséw udostepnionych w aplikaciji.
Po przejsciu wszystkich zagadek w czasie 1h uczen otrzymuje wirtualng odznake, ktérg moze
pobraé oraz dyplom.

Cel ogéiny materiatu

Celem materiatu jest pogtebienie wiedzy i umiejetnosci z techniki uczniéw szkoty podstawowe;j.
Uczniowie, korzystajgc z r6znych zadan, bedg mogli zapoznac sie z pracg na réznych
stanowiskach od warsztatu stolarskiego, elektronicznego a skonczywszy na warsztacie
gastronomicznym.

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

Szkota podstawowa
Technika
Uczen:

e organizuje stanowisko pracy (dobor narzedzi, przyrzgdow i urzadzenh do obrobki
danego materiatu);

e klasyfikuje elementy techniczne do okreslonej grupy (budowlanej, mechanicznej,
elektrycznej, komunikacyjnej itp.);

e sprawnie postuguje sie podstawowymi narzedziami do obrébki recznej i mechanicznej,
narzedziami pomiarowymi oraz urzadzeniami domowymi;

e przewiduje zagrozena wynikajgce z niewtasciwego uzytkowania sprzetu
technicznego;

e analizuje sytuacje zagrazajgce zdrowiu i zyciu podczas pracy z narzedziami i
urzgdzeniami;

e zna procedure postepowania podczas wypadku przy pracy;

e udziela pierwszej pomocy przedmedycznej w typowych sytuacjach zagrozenia;

e interpretuje informacje dotyczacych bezpiecznej eksploatacji urzadzen technicznych i
ich bezawaryjnosci, analizuje instrukcje obstugi;

e wyszukuije i interpretuje informacje techniczne na urzgdzeniach i ich opakowaniach.
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Fizyka
Uczen:

e przeprowadza wybrane obserwacje, pomiary i doswiadczenia na podstawie opisow;

e postuguje sie pojeciem napiecia elektrycznego jako wielkosci okre$lajgcej ilos$¢
energii potrzebnej do przeniesienia jednostkowego fadunku w obwodzie; stosuje
jednostke napiecia;

e postuguje sie pojeciem oporu elektrycznego jako wlasnoscig przewodnika; stosuje
do obliczen zwigzek miedzy napieciem a natezeniem pradu i oporem; stosuje
jednostke oporu;

e opisuje role izolacji i bezpiecznikdw przecigzeniowych w domowe;j sieci elektrycznej
oraz warunki bezpiecznego korzystania z energii elektryczne;.

Jezyk polski
Uczen:

e dokonuje selekcji informaciji;

e Kkorzysta z informacji zawartych w réznych zrodtach, gromadzi wiadomosci, selekcjonuje
informacije;

e odréznia zawarte w tekscie informacje wazne od drugorzednych, identyfikuje wypowiedz
jako tekst informacyijny;

e wyszukuje w tekscie informacje wyrazone wprost i posrednio.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Zadania realizowane sg w szes$ciu pokojach/warsztatach, przejscie do kolejnego pokoju odbywa
sie poprzez wpisanie cyfrowego kodu. Gracz otrzymuje kolejne cyfry do kodu po poprawnie
wykonanym zadaniu lub rozwigzaniu zagadki. Po wejsciu do pokoju/warsztatu musi zapoznac sie z
zasadami bezpieczenstwa (BHP).

Opis zadan w poszczegoinych pokojach/warsztatach

Warsztat stolarski

Pomieszczenie wyposazone w narzedzia i stoty warsztatowe. Gracz wykonuje 4 zadania zwigzane
z pracami stolarskimi np. wyszukuje odpowiednich narzedzi, montuje stoty, szafy, szlifuje deski,
wierci otwory. Kazde poprawnie wykonane zadanie, daje mu 4 cyfry potrzebne do kodu, ktérym
otworzy drzwi kolejnego pokoju.

Warsztat Slusarski

Pomieszczenie wyposazone w narzedzia i stoty warsztatowe. Przykladowe zadania: rozpoznanie
narzedzi $lusarskich, przypisanie ich do okreslonych czynno$ci, wykonanie elementéw
metalowych na tokarce, odczytanie schematow i rysunkow technicznych. Gracz zbiera cyfry do
kodu, ktory otwiera drzwi kolejnego pokoju.

Warsztat elektroniczny
Pomieszczenie jest wyposazone w narzedzia elektroniczne.
Przyktadowe zadania do wykonania:
e dokonanie pomiaru napiecia baterii lub akumulatora, jedna z cyfr bedzie pierwszym kodem
ktédki 4-znakowej;
e wykonanie uktadu elektronicznego po poprawnym podtgczeniu na ekranie wyswietlacza,
pojawig sie dwie cyfry — pierwsza cyfra wskaze miejsce drugiej cyfry w kodzie uzytym do
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otwarcia kolejnych drzwi;

e wlutowanie na ptytke odpowiedniego rezystora; w tym zadaniu nalezy pamietaé o
odpowiedniej temperaturze grota, temperatura ta jest okreslona w krétkiej instrukgji
lutowania, cyfra dziesiagtek jest kolejng cyfrg kodu.

e inne zadania: dotyczg czytania schematéw i rysunkéw technicznych, a cyfry z odczytu
mogg stanowi¢ kod np. odczytaj pojemnos¢ kondensatora na schemacie.

Warsztat krawiecki

W warsztacie krawieckim gracz ma do dyspozycji r6zne tkaniny, narzedzia i przybory krawieckie
oraz pralke, zelazko, deske do prasowania. Rozpoznaje rodzaje tkanin, prasuje je zgodnie z
informacjg na metce, ustawia zelazko, segreguje pranie.

Zadania w tej czesci powinny dotyczy¢ czytania wykrojéw i rysunkéw krawieckich, na podstawie
ktorych przygotowany zostanie prosty element krawiecki.

Warsztat ruchu drogowego
W warsztacie ruchu drogowego gracz rozwigzuje zagadki zwigzane z ruchem drogowym w
szczegolnosci z zasadami poruszania sie pieszych i rowerzystow po drogach publicznych.

Kuchnia

W ostatnim pokoju gracz musi wcieli¢ sie w role kucharza i ugotowac¢ positek wg przepiséw
udostepnionych w aplikacji. Odmierza produkty, wazy, liczy, miesza ptyny, ustawia temperature np.
piekarnika.

Gra konczy sie, po wykonaniu wszystkich zadan zgodnie z instrukcjami. Na zakonczenie w
podsumowaniu nalezy przedstawi¢ mozliwosci pracy w roznych firmach/zawodach. Krotkie filmiki
majg zaprezentowac najwazniejsze branze i zawody, w ktérych uczen moze realizowaé swoje
zainteresowania. Ostatnim elementem aplikacji ma by¢ przeprowadzone badanie predyspozyc;ji
zawodowych.

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

e Wykonawca powinien posiada¢ wiedze z programowania oraz tworzenie projektow
ukfadéw elektronicznych.

e Materiat musi zosta¢ dostosowany do grupy docelowej.Nalezy zadba¢ o odpowiedni jezyk
przekazu.

e Nalezy stopniowac trudnosci zadah.

e Nalezy wskazywac praktyczne miejsca pracy na okreslonym stanowisku, jak réwniez
zwroci¢ uwage na przepisy BHP.

e Zadania powinny motywowac¢ go do dalszego rozwoju, majg zawiera¢ konstruktywng
informacje zwrotng zachecajgcg do eksplorowania kolejnych pomieszczen.

Opis struktury tresci materiatu

Gracz wykonuje zadania i rozwigzuje zagadki w poszczegélnych pokojach/warsztatach. Aby
przej$¢ do kolejnego pokoju, musi zebra¢ cyfry do kodu. Kody powinny zawiera¢ od 4 do 8 cyfr lub
znakoéw - w zaleznosci od trudnosci zadania. Otwierajg one kolejne pokoje. Gracz otrzymuje cyfry
za poprawne wykonanie zadania np. za dobranie odpowiedniego narzedzia, za wykonanie
przedmiotu, ugotowanie potrawy, wyprasowanie tkaniny, dobranie wiertta i wywiercenie otworu itp.
Wykonujgc trudniejsze zadania, otrzymuje informacje o kolejnosci cyfr w kodzie. Po wejsciu do
pokoju/warsztatu uczen musi zapoznaé sie z zasadami bezpieczenstwa (BHP).
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Przykladowa struktura materiatu

Pokéj 1. Warsztat stolarski

Pomieszczenie wyposazone w narzedzia stolarskie, maszyny itp. Na Scianach wiszg narzedzia
stolarskie np.: pity, dtuta, strugi. W warsztacie stolarskim nalezy przygotowac¢ 4 zadania.
Przyktadowe zadania:

e zadanie 1 losowane z puli
Zmontowanie stotu lub szafy. Po ztozeniu mebla gracz otrzymuje pierwszg cyfre kodu do
nastepnych drzwi, za ktérymi znajduje sie kolejny warsztat.

e zadanie 2 zwigzane jest z obrobkg drewna np. nawiercenie otworu, wygtadzenie deski
strugiem i papierem sciernym. Za poprawny dobdr narzedzia do pracy otrzymuje kolejng
cyfre kodu. Nastepnie musi zmierzy¢ dtugosci deski i docig¢ jg do odpowiedniej dlugosci —
powstata dtugo$¢ odcietego kawatka, stanowi czwartg cyfre kodu.

Na kohcu pomieszczenia sg drzwi z wejsciem na kod. Wpisanie poprawnego kodu otwiera
drzwi do kolejnego warsztatu..

e inne zadania mogg rowniez dotyczy¢ czytania schematdw i rysunkéw technicznych
zgodnych z podstawg programowag , a cyfry z odczytu stanowig kod do drzwi - przejscie
do kolejnego warsztatu.

Pokoj 2. Warsztat slusarski

Pomieszczenie wyposazone w narzedzia, stoty Slusarskie i maszyny (np. obrabiarka). Na $cianach
znajdujg sie zawieszone narzedzia Slusarskie np. pity do metalu. W pomieszczeniu jest rowniez
obrabiarka, na ktorej nalezy zaprogramowac prosty program, nastepnie umiesci¢ wewnatrz
maszyny fragment obrabianego metalu. Po wykonaniu zadania gracz powinien otrzymac
obrobiony element w ksztatcie cyfry np. 0, bedgca pierwszym elementem, ktéry postuzy mu do
otwarcia kolejnych drzwi. W warsztacie gracz wykonuje 4 zadania (4 na jedng gre dla danego
warsztatu Slusarskiego), ktére sg w tym pomieszczeniu losowane.

Dorobienie klucza.

Gracz:

e czyta instrukcje obstugi maszyny do wykonania klucza (instrukcja musi by¢ zapisana
jezykiem tatwym do zrozumienia)

e wybiera materiat, z ktérego wykona klucz;

konfiguruje maszyne do wykonania klucza zgodnie ze wzorem,

e wykonuje klucz (wygenerowany element to klucz do skrzyni w ktérej znajduje sie fragment
doku do kolejnych drzwi, ktére otwierajg kolejny warsztat);

e wierci w metalu, dobiera odpowiednie wiertto i nawierca otwér w taki sposéb, aby pasowat
on jako kolejny element klucza do zamka (wiercenie mozna zastgpi¢ gieciem metalu,
cieciem elementu na odpowiednig dlugos¢ itp).

Na koncu pomieszczenia znajdujg sie drzwi do kolejnego warsztatu. Gracz moze je otworzy¢ za
pomocg kodu. Po wykonaniu zadan otrzymuje kolejne cyfry kodu. Zadania w tej czesci mogg
réwniez dotyczy¢ czytania schematow i rysunkéw technicznych, a cyfry z odczytu moga stanowi¢
kod do drzwi.

Pokoj 3. Warsztat elektroniki
Przyktadowe zadania:
e Zadanie 1
Do wykonania zadania nalezy przygotowac¢ na wirtualnym blacie: baterie, multimetr
cyfrowy. Zadaniem gracza jest dokonanie pomiaru napiecia baterii lub akumulatora, np.
jedna z cyfr bedzie pierwszg cyfrg kodu ktédki 8-znakowe;j.
e Zadanie 2
Zadanie bedzie wymagato przygotowanie uktadu elektronicznego. Uktad zbudowany
bedzie z wyswietlacza ciektokrystalicznego, ptytki Arduino. W celu utatwienia montazu
uktadu nalezy przygotowac instrukcje, ktéra krok po kroku poprowadzi gracza. Po
zmontowaniu uktadu na na ekranie wyswietlacza, ktory jest podigczony, pojawig sie dwie
cyfry — pierwsza oznacza miejsce cyfry w kodzie, kolejna to cyfra kodu.
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e Zadanie 3
Uczen ma do dyspozycji ptytke drukowang oraz komplet rezystoréw. Zgodnie z opisem
musi dobraé rezystor i go wirtualnie wlutowa¢ w brakujgce miejsce na dolnej ptytce. Cyfra
setek opornosci rezystora stanowi cyfre do kodu. W tym zadaniu nalezy pamieta¢ o
odpowiedniej temperaturze grota. Cyfra ta bedzie kolejnym fragmentem kodu do drzwi,
ktére umozliwiajg przejs¢ do kolejnego warsztatu.

e inne zadania mogg rowniez dotyczy¢ czytania schematdéw i rysunkow technicznych, a cyfry
z odczytu moga stanowi¢ kod np. odczytaj pojemnos$¢ kondensatora na schemacie.

Pokoj 4. Warsztat krawiecki
W warsztacie krawieckim gracz musi uszy¢, wyprac, wyprasowac tkanine, jak rowniez rozpoznac¢
ja po opisie. Przyktadowe zadania:

e Uczen na podstawie opisu na metce dokonuje selekcji ubran do prania (temperatura,
rodzaj tkaniny, kolor). Wykonanie zadania (poprawne) pozwala mu przej$¢ do kolejnego
zadania.

e Gracz ustawia na zelazku temperature, pare, aby wyprasowac¢ dang tkanine. Nalezy
przygotowac rézne rodzaje ubran z réznych tkanin z metkami (bawetna, len, jedwab itp.),
na ktérych znajdg sie informacje dotyczgce ustawienia zelazka. Metki muszg wygladac tak,
jak w zyciu codziennym.

e Gracz ma dobrac¢ do rodzaju tkaniny, rodzaj Sciegu i ustawi¢ na maszynie, a nastepnie
zszy¢ tkanine.

Zadania w tej czesci mogg rowniez dotyczy¢ czytania schematow i rysunkow krawieckich, a cyfry z
odczytu mogg stanowi¢ kod np. odczyt pojemnosé kondensatora na schemacie.

Pokéj 5. Warsztat ruchu drogowego

W pokoju tym gracz rozwigzuje zagadki zwigzane z ruchem drogowym, w szczegodlnosci z
zasadami poruszania sie pieszych i rowerzystow po drogach publicznych. Materiat musi by¢
zgodny z obowigzujagcym prawem o ruchu drogowym i innymi powigzanymi aktami
prawnymi.

Zadanie mozna zrealizowac w postaci filmu decyzyjnego o nastepujacej tresci: Gracz wyrusza w
droge rowerem. Wyswietla mu sie mapa (jak w GPS) i wedtug wskazan ma przemieszczac sie po
ulicach i zbiera¢ punkty za przestrzeganie przepiséw o ruchu drogowym. W akcje filmu mozna
wbudowaé pierwszg pomoc. Uczen zostaje $wiadkiem wypadku (np. upadek, ztamanie, NZK itp.)
musi podjac szybka decyzje i dziata¢. Jesli wykona zadania poprawnie, uzyskuje bonusowe
punkty i nie musi kontynuowac jazdy, zostaje przeniesiony do kuchni.

Pokdj 6. Kuchnia

Kuchnia wyposazona jest we wszystkie sprzety i przybory kuchenne, produkty (mieso, warzywa,
owoce, nabiat, przyprawy, itp.) potrzebne podczas przygotowywania positku. Gracz wciela sie w
role kucharza i gotuje positek wg przepiséw udostepnionych w aplikacji. Musi zwazy¢ produkty,
odmierzy¢ ilo$¢, usmazy¢, upiec, ustawi¢ piekarnik, obliczy¢ kalorie oraz wykonac potrawe zgodnie
Z zapisem w przepisie, a nastepnie przygotowac talerze i potrzebne sztuéce. Za kazdy poprawnie
przyrzadzony positek otrzymuje punkty, za kazde btednie przygotowane danie (np. nieumycie
owocow, niedodanie przypraw) punkty sg odejmowane. Ocenie podlega réwniez estetyka
przygotowanego dania (np. utozenie serwetek, sztu¢cow na stole).

Gra konczy sie po uzyskaniu okreslonej liczby punktéw.
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Mechanika materiatu

Stylizacja graficzna i jej zastosowanie:

e Stylizowany realizm z elementami interaktywnymi: Grafika aplikacji tgczy uproszczong
estetyke realistyczng z wyrazistymi elementami edukacyjnymi. Przedmioty i otoczenie sg
przedstawione w sposob czytelny, z wyraznym podziatem na istotne i drugorzedne
elementy, co pozwala uzytkownikom skupi¢ sie na zadaniach praktycznych.

e Dynamiczne akcenty wizualne: Zastosowano lekkie efekty swietine i dynamiczne
cieniowanie, ktére podkreslaja ruch i interakcje, na przyktad iskrzenie przy uzyciu pity czy
rozbryzgi przy mieszaniu sktadnikow. Efekty te zwigkszajg atrakcyjnos¢ wizualng i
motywujg uzytkownikéw do eksploracji.

Mechanika dziatan interaktywnych:

e Gesty i intuicyjnosé: Obstuga aplikacji opiera sie na prostych gestach (np. przecigganie,
przytrzymywanie, klikanie), ktére umozliwiajg wykonywanie zadah w sposéb naturalny. Dla
bardziej ztozonych proceséw wprowadzono animowane wskazéwki, ktére prowadzg
uzytkownika krok po kroku.

e Reakcje interakcji: Wszystkie dziatania uzytkownika sg odwzorowane za pomocg
animaciji i dzwiekoéw, ktére wzmacniajg immersje. Na przykfad obracanie sruby generuje
animacje ruchu oraz dzwiek odpowiadajgcy rzeczywistosci.

Efekty dzwiekowe i haptyczne:

e Realistyczne odgtosy: Kazde narzedzie emituje odpowiednie dzwieki, ktére wspierajg
edukacyjny kontekst dziatania, np. odgtos ciecia drewna, mieszania sktadnikow czy
stukania mtotkiem.

e Efekty haptyczne: Na urzgdzeniach mobilnych zastosowano haptyke, ktéra wzbogaca
wrazenia uzytkownika. Przycisniecie elementu powoduje delikatng wibracje, a wieksze
akcje, takie jak ciecie, sg podkreslone mocniejszym impulsem.

Podziat na etapy i edukacyjna progresja:

e Trzy kluczowe fazy procesu: Kazdy proces w aplikacji sktada sie z:
- przygotowania (np. wybor narzedzi, przygotowanie materiatow)
- wykonania (np. interaktywne ciecie, sktadanie czesci)
- zakonczenia (np. ocena poprawnosci, uporzadkowanie warsztatu).
e Informacja zwrotna na kazdym etapie: Uzytkownicy otrzymujg wskazowki, ktére oceniajg
doktadnosé ich dziatan, np. ,Drewno przeciete zbyt krétko” lub ,Idealne dopasowanie!”.

Zréznicowanie narzedzi i funkcji:

e Roéznorodnosé narzedzi: Uzytkownik moze wybra¢ sposrod kilku kluczowych narzedzi
(np. pita, mtotek, mikser), ktore réznig sie funkcjami i zastosowaniem.

e Interaktywne eksperymentowanie: Mozliwo$¢ manipulowania narzedziami, np. zmiana
kata pitowania, ilo$ci sktadnikdw w mikserze, przypalenie potrawy, co zacheca do
odkrywania optymalnych rozwigzan.

Stylizowana grafika jako walor edukacyjny:
e Edukacyjna prostota: Styl graficzny eliminuje zbedne szczegodty, ktére moglyby

rozprasza¢ uwage uzytkownikéw, jednoczesnie podkreslajgc istotne elementy, takie jak
narzedzia i obszary robocze.
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e Podkreslenie detali interakcji: Kazdy przedmiot wchodzacy w interakcje (np. drewno,
Srubka) jest wyrézniony animacjg i podswietleniem, co utatwia zrozumienie dziatania.

Grafika

Styl graficzny i interaktywnos¢ elementow:

e Stylizowany realizm z elementami symboliki edukacyjnej: Grafika opiera sie na
stylizowanym realizmie, ktory akcentuje kluczowe cechy narzedzi i miejsc pracy,
jednoczesnie zachowujgc prostote i przejrzysto$¢ wizualng. Narzedzia i urzadzenia
odwzorowano w sposob uproszczony, aby utatwic ich rozpoznanie i zrozumienie funkcji,
przy jednoczesnym zachowaniu estetyki przyjaznej dla uzytkownika.

o Interaktywnos¢ narzedzi i urzadzen: Kazdy element interaktywny (np. pita, mikser,
kuchenka, zelazko) moze by¢ ,wziety” do reki, obracany oraz uruchamiany. Elementy
reagujg na gesty uzytkownika (przecigganie, obracanie, przytrzymywanie), co wzmacnia
wrazenie manipulowania rzeczywistymi przedmiotami.

e Dynamiczne reakcje i btedy: Narzedzia i urzgdzenia symulujg realistyczne efekty
dziatania oraz btedy uzytkownika. W przypadku nieprawidtowego uzycia pojawiajg sie
dynamiczne animacje, takie jak iskry, dym czy trzaski, ktére ostrzegajg o koniecznosci
poprawienia dziatania.

Kolorystyka i szczegoéty wizualne:

e Uproszczona, ale edukacyjna kolorystyka: Kolory narzedzi i otoczenia zostaty dobrane
w sposo6b intuicyjny, co pozwala na szybkie zrozumienie ich przeznaczenia. Na przyktad
ostrza pity sg srebrzyste, a uchwyty — kontrastowe, co utatwia identyfikacje funkcji.

e Tlo i detale: Tto warsztatu lub kuchni jest stonowane i pozbawione nadmiaru szczegé6téw,
aby skupi¢ uwage uzytkownika na kluczowych elementach interakcji.

Efekty specjalne i animacje:

e Symulacja dziatan i ich konsekwencji: Kazda poprawna akcja uzytkownika generuje
animacje, takie jak ciecie drewna, mieszanie sktadnikow lub skrecanie srub. W przypadku
btedéw uzytkownik widzi ich konsekwencje, np. krzywo przyciete drewno lub przepetniong
miske.

e Informacje zwrotne w formie graficznej: Poprawne dziatania sg nagradzane animacjami
(np. efekt Swietlny, dzwigkowe ,ding”), a btedy — wskazéwkami wizualnymi (np. czerwone
podswietlenie narzedzia lub obiektu).

Edukacyjna symulacja btedéw:

e Scenariusze symulacyjne: W przypadku btednego uzycia narzedzia uzytkownik zostaje
przeniesiony do scenariusza edukacyjnego, np. ,diagnozy wirtualnej” w szpitalu, gdzie
uczy sie, jakie byly konsekwencje jego dziatania i jak ich unikaé.

e Wspieranie nauki przez grywalizacje: Kazdy biad jest okazjg do zdobycia punktow
edukacyjnych poprzez poprawne powtérzenie zadania lub rozwigzanie zagadki, ktéra uczy
zasad bezpiecznego korzystania z narzedzi.

Przykladowe inspiracje
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Mechanic Simulator 2023

Opis: Gra symulacyjna, w ktdrej uzytkownicy mogg naprawia¢ samochody, korzystajgc z
realistycznych narzedzi i czesci. Gra skupia sie na doktadnym odwzorowaniu mechanizméw oraz
logicznym procesie diagnozy i naprawy.

Inspiracja: Mechaniki zwigzane z wyborem narzedzi i ich zastosowaniem w logicznej kolejnosci, a
takze mozliwos¢ eksplorowania réznych etapow pracy w warsztacie.

Overcooked

Opis: Gra zrecznosciowa, w ktérej gracze wykonujg zadania kuchenne w dynamicznym
srodowisku, wspotpracujac lub rywalizujgc ze sobg. Gra charakteryzuje sie prostym sterowaniem i
humorystycznym podejsciem.

Inspiracja: Intuicyjne sterowanie oraz grywalizacja poprzez zadania czasowe i wspétprace. W
aplikacji mozna wprowadzi¢ podobne mechaniki w kontekscie zadan warsztatowych, np.
wykonanie zadan w okreslonej kolejnosci.

House Flipper

Opis: Gra pozwala uzytkownikom remontowac i dekorowa¢ domy, korzystajgc z réznych narzedzi i
materiatéw. Kazde zadanie wymaga zrozumienia procesu oraz zastosowania odpowiednich
narzedzi.

Inspiracja: Styl graficzny oraz mechanika symulacji napraw i ulepszen. Mozna zastosowac
podobny system etapowego wykonywania zadan w aplikacji edukacyjne;j.

Little Alchemy

Opis: Gra logiczna polegajgca na tgczeniu réznych elementow, aby odkry¢ nowe przedmioty i
mechanizmy. Gra charakteryzuje sie minimalistycznym, ale wciggajgcym designem.

Inspiracja: Mechanika eksperymentowania i odkrywania poprzez interakcje z réznymi elementami,
co mozna przetozy¢ na nauke zasad dziatania narzedzi i proceséw w warsztacie.

Toca Kitchen

Opis: Aplikacja edukacyjna, w ktérej gracze mogg przygotowywac jedzenie, korzystajgc z réznych
narzedzi kuchennych. Gra charakteryzuje sie prostym interfejsem i humorystycznym podejsciem.
Inspiracja: Intuicyjne sterowanie oraz eksperymentalne podejscie do uzywania narzedzi. W
aplikacji mozna wprowadzi¢ podobne mechaniki w kontekscie nauki obstugi narzedzi
warsztatowych.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukaciji (UDL) oraz by¢é 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 materiatléow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniaé kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powigkszona), 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 utatwierr dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiadac instrukcje dla uzytkownikow z réznymi potrzebami, zawierajacg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadaé rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic 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 pozwala¢ 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 oséb:
e z ograniczeniami wzroku,
e z ograniczeniami stuchu,
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z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

z ograniczeniami mozliwo$ci poznawczych (zwigzanymi z np. pamigcig, przetwarzaniem
informacji, dysleksja),

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajagcych 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,
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 przyciskéw i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementéw interfejsu;
umozliwienie zmiany kolorow dla oséb bedgcych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekoéw, 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 pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odréznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementdéw 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 idiomow;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informac;ji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtagczania i wytaczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napisow rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci moéwigcych;

stosowanie prostych logicznych i spojnych uktadéw 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 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 skrotow;
tworzenie opisowych przyciskow;
budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;
wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego 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 czytnikéw 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 pomocg klawiatury;
tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sa jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla os6b z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien
konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

Struktura zagadek i sekwencja rozgrywki:

e Zagadki wielowymiarowe: Niektére zagadki mogg wymagaé réwnoczesnego rozwigzania
dwoch lub wiecej problemow (np. manipulacja przedmiotem w jednym obszarze, aby
odblokowac¢ dostep do kolejnej czesci escape roomu).

e Interakcje miedzy zagadkami: Mechanizmy, ktdre tgcza rozne zagadki w logiczne ciggi,
np. rozwigzanie jednej tamigtéwki powoduje zmiane otoczenia, odstaniajgc nowg
wskazowke lub narzedzie.

System podpowiedzi i wsparcia:

e Inteligentny system podpowiedzi: Podpowiedzi mogg by¢ adaptacyjne, tzn.
dostosowane do btedéw lub dziatan uzytkownika, np. sugerujgc inny sposéb myslenia przy
wielokrotnych btedach w tym samym obszarze.

e Opcja stopniowania pomocy: Pierwsza podpowiedz daje ogélng wskazéwke, druga jest
bardziej szczegoétowa, a trzecia moze ujawniac¢ rozwigzanie.

Interaktywnos¢ i eksploracja otoczenia:

e Reaktywne otoczenie: Elementy otoczenia powinny reagowac¢ na akcje gracza, np.
otwierajace sie szuflady, dzwigki kliknie¢ przyciskow, animacje drzwi.

e Ukryte wskazéwki: Dodanie ukrytych wskazéwek lub tajnych przejsé, ktére gracz moze
odkry¢, zwieksza immersje.

Mechanizmy czasowe (opcjonalne):

e Dynamiczne wyzwania czasowe: Wprowadzenie zagadek, ktére zmieniajg sie z biegiem
czasu (np. drzwi otwarte tylko przez kilka sekund po wykonaniu akgc;ji).

e Opcja wytaczenia czasu: Nauczyciele powinni mie¢ mozliwos¢ wytgczenia ograniczen
czasowych w trybie edukacyjnym.

Sledzenie postepow i mozliwosé wznowienia gry:

e Opcja powrotu do ukonczonych etapéw: Uczniowie powinni mie¢ mozliwosé
ponownego przejscia ukonczonych etapdéw, aby przeéwiczyé zagadki lub zrozumie¢ proces
rozwigzania.

e Gra jako seria poziomoéw: Postepy mogg by¢ zapisywane na poziomach (etapach), co
umozliwia powr6t do konkretnej czesci gry zamiast od poczatku.

Personalizacja przez nauczyciela:

e Edytor wizualny: Nauczyciele powinni mie¢ dostep do prostego edytora wizualnego, ktory
umozliwia dodawanie i modyfikacje zagadek, wskazowek, czy fabularnych elementéw.

e Predefiniowane scenariusze: Aplikacja powinna zawiera¢ kilka gotowych scenariuszy
escape roomdéw, ktore nauczyciele mogg wykorzystac lub edytowac jako baze.
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Nauczyciel powinien mie¢ mozliwo$¢ edytowania poziomu trudnosci zagadek, np. poprzez
zmniejszenie liczby krokéw w zadaniach lub dodanie podpowiedzi.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Elastycznosé przyszilej rozbudowy i dodawania nowych scenariuszy:

Mechanizmy pomiaru i raportowania wynikow:

Wsparcie dla zewnetrznych edytoréw: Aplikacja powinna umozliwiaé nauczycielom i
administratorom platformy dodawanie wtasnych scenariuszy za pomocg zewnetrznego
edytora zagadek, kompatybilnego z systemem gry.

Dynamiczne aktualizacje: Mechanizm aktualizacji tre$ci bez potrzeby reinstalaciji
aplikaciji.

Interaktywne raporty: Wyniki w formie wizualnych raportéw, zawierajgcych wykresy i
podsumowania kluczowych osiggnie¢ uzytkownikow.

Opcjonalne wskazéwki edukacyjne: Mechanizm dodawania wskazéwek edukacyjnych w
raportach (np. ,Warto przeéwiczy¢ zadania zwigzane z logikg matematyczng”).

Raporty powinny by¢ dostepne w formacie PDF i CSV oraz zawiera¢ szczegétowe dane:
liczba préb, czas rozwigzania, liczba btedéw.
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