SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Od A do Z albo od kropki do kreski

Numer materiatu

VIL.11

Autorzy scenariusza

Monika Skucinska, Marzena Krzyszton, Michat Szymczak

Weryfikacja WCAG

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

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatyczn
ych

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

Weryfikacja jezykowa

Angelika Wisniewska

Rodzaj multimedium

gra

Wykorzystanie AR lub VR

standardowa 2D lub 3D

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ AR

VR - wirtualna rzeczywistos¢ [1VR

Etap(y) edukacyjny(e), Il etap: SP IV-VIII
dla ktorych przeznaczony 1l etap:

jest materiat

Liceum / technikum zakres podstawowy
Liceum / technikum zakres rozszerzony

Przedmiot(y), do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

historia
informatyka
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2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Gra edukacyjna pozwala na zapoznanie sie z kodowaniem znakéw (litery, cyfry, znaki specjalne)
przy pomocy Alfabetu Morse’a w réznych jego odstonach: zapis graficzny / tekstowy, sygnaty
dzwiekowe / sygnaty swietlne, sygnalizacja przy pomocy rak i flag oraz jako ciekawostka, alfabet
fonetyczny NATO. W grze, ktéra ma trzy poziomy (do wyboru), pojawiajg sie coraz trudniejsze
zadania, z mozliwo$cig korzystania z elementéw uczacych. Zadania na poszczegdlnych poziomach
majg wyznaczony limit czasu. Wyniki uzyskane przez gracza w trakcie sesji sg zapamietywane,
tworzony jest ranking wynikéw graczy.

Gra posiada takze opcje platformowg, dostepng po zalogowaniu, dzieki ktdérej mozna nawigzac
potgczenie z innymi graczami i w wybranym trybie tekstowym lub dzwiekowym komunikowaé sie
miedzy sobg. W tej wersji, z konta nauczycielskiego mozna prowadzi¢ rozgrywke w systemie 1:
wielu (zadawac¢ zadania, ocenia¢ odpowiedzi).

Cel ogéiny materiatu

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego
mys$lenia, mys$lenia algorytmicznego i sposobéw reprezentowania informaciji.

Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspotpraca w grupie, w tym w
Srodowiskach wirtualnych.

Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Telegraf, oparty na kodzie Morse’a, zrewolucjonizowat komunikacje, umozliwiajgc szybkie
przekazywanie wiadomosci na duze odlegtosci. Alfabet Morse’a byt nie tylko narzedziem
komunikaciji, ale takze kluczowym elementem, ktdry przyspieszyt rozwdj przemystowy i zmienit
sposob, w jaki Swiat dziatat. Uczen dostrzega wptyw wynalazkéw technicznych na przemiany
cywilizacyjne, rozwdj handlu, przemystu, finansow, transportu, nawigzanie wspotpracy miedzy
krajami i kontynentami.

Uczeh zapoznaje sie z mozliwosciami komunikacji w inny sposéb niz przy pomocy jezyka
moéwionego lub pisanego. Uzywa sposobu kodowania znakow, ktéry jest stosunkowo prosty, odporny
na zaktécenia i niezawodny w trudnych warunkach. Uczen dokonuje refleksji nad skutecznymi
sposobami komunikacji, poznaje sytuacje, w ktérych mozna zastosowac alfabet Morse’a, ocenia
szybkos¢ takiego srodka przekazu. Lgczac sie w wers;ji platformowej z innymi graczami, nawigzuje
komunikacje i wspotprace, stosujgc zasady, ktére zostaty okreslone w aplikaciji.

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

Szkota podstawowa

Historia

Europa po kongresie wiedehskim.
Uczen:

e charakteryzuje najwazniejsze przejawy rewolucji przemystowej (wynalazki i ich

zastosowania, obszary uprzemystowienia, zmiany struktur spotecznych i warunkéw zycia);
Informatyka
Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow:
Uczen:

e formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyréznia kroki w
algorytmicznym rozwigzywaniu problemoéw. Stosuje rézne sposoby przedstawiania
algorytmow, w tym w jezyku naturalnym, w postaci listy krokow;

e przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze warto$ci logicznych, liczb naturalnych
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(system binarny), znakéw (kody ASCII) i tekstow;
Rozwijanie kompetenciji spotecznych:
Uczen:
e  bierze udziat w réznych formach wspétpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole,
realizacja projektéw, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczacych sie, projektuje, tworzy
i prezentuje efekty wspolnej pracy;
Szkota ponadpodstawowa

Historia ( zakres podstawowy)
Europa i $wiat po kongresie wiedenskim.
Uczen:

e przedstawia przebieg rewolucji przemystowej w Europie i Stanach Zjednoczonych Ameryki

oraz wskazuje jej najwazniejsze konsekwencje spoteczno-gospodarcze;
Informatyka ( zakres podstawowy)
Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow:
Uczen:

e planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych etapéw
myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

e sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytméw dla przyktadowych danych.

Rozwijanie kompetenciji spotecznych.
Uczen:

e aktywnie uczestniczy w realizacji projektdw informatycznych rozwigzujgcych problemy z
réznych dziedzin,

e podaje przyktady wpltywu informatyki i technologii komputerowej na najwazniejsze sfery
zycia osobistego i zawodowego; korzysta z wybranych e-ustug; przedstawia wptyw
technologii na dobrobyt spoteczenstw i komunikacje spoteczng;

Informatyka ( zakres rozszerzony)
Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw:
Uczen:
e przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze znakdw, liczb, wartosci logicznych;
Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.
Uczen:

e dokonuje kompresji informacji, objasnia réznice miedzy kompresjg stratng i bezstratng

tekstow, obrazéw, dzwigkow, filmow.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Uczen, dzieki réznym trybom i poziomom trudnosci gry, ma mozliwos¢ poznania i zapamietania
systemu kodowania optymalnego przy uzyciu Alfabetu Morse’a, w dostepnych wersjach: tekstowe;j,
dzwiekowej i graficznej.

Bez wzgledu na to, ktory tryb kodowania/dekodowania uczen wybierze, w kazdym trybie ma
mozliwos¢ zapoznania sie z kodami znakéw, poprzez odpowiedz na pytanie wyswietlone na planszy
(lub w dymku), czy chce przypomnie¢ sobie alfabet Morse’a. Wéwczas zostaje przetgczony do
planszy z listg kodéw lub uruchamiany jest film z kolejnymi znakami przedstawionymi przy pomocy
flag, emitowane sg dZzwiegki lub/i sygnaty Swietine.

W wyskakujgcych okienkach uczen otrzymuje dodatkowo ciekawostki i wyjasnienia dotyczgce
powstania alfabetu Morse’a, zastosowania tego sposobu kodowania w przeszitosci i informacje o
wykorzystywaniu wspotczesdnie. Wyswietlone zostajg mnemotechniki utatwiajgce zapamietanie kodow
oraz miedzynarodowy alfabet fonetyczny (NATO) jako dodatkowe udogodnienie podczas tgcznosci
radiowej w lotnictwie.
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Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostac¢ uwzglednione

Gra zapoznaje ucznia z réznymi sposobami kodowania informacji z wykorzystaniem alfabetu
Morse’a.

Uczen wysyta lub/i odbiera zakodowany komunikat w postaci kropek i kresek, sygnatéw dzwiekowych
(krétkich i dtugich), btyskéw swiatta, ukfadu rak lub flag.

Uczen dowiaduije sie, jakie sg zastosowania alfabetu Morse'a, zdobywa i doskonali umiejetnosé
korzystania z tej formy kodowania informaciji.

Kazdy tryb rozpoczyna sie od prezentacji materiatu edukacyjnego (te czes¢ uczen moze poming¢ lub
do niej wréci¢), w dowolnym momencie mozna przejs¢ do czesci sprawdzajgcej nabyte umiejetnosci,
czyli do gry.

Uczen, poznajgc sekwencje odpowiadajgce poszczegdinym znakom, na wyzszym poziomie trudnosci
odkodowuje komunikaty ztozone z kilku znakdéw, sam takze moze by¢ ich nadawcg, uczestniczac

w grze online (po zalogowaniu).

Wykonawca powinien dostosowac jezyk do wieku odbiorcéw. Powinien zna¢ rézna sposoby postacie
kodowania znakéw za pomocg alfabetu Morse’a oraz jego zastosowania (zaréwno historyczne,

jak i wspotczesne).

Opis struktury tresci materiatu

Wprowadzenie: poczatek gry stanowi historia zwigzana z wynalezieniem alfabetu Morse’a i
wykorzystaniem tego systemu w radiotelegrafii. Film pokazuje prace radiotelegrafisty na statku,
wysytajacego wiadomos¢ zakodowang alfabetem Morse’a, opis, na czym polega kodowanie, z
wyjasnieniem dlaczego poszczegodlne znaki majg takie a nie inne kody, jakie znaki mozna kodowac,
jak rozdzieli¢ poszczegdlne litery, zdania, jak zakonczyé wiadomosé, jak sygnalizowaé odstepy -
nastepnie przejscie do gry. Po kazdym wykonanym zadaniu uczen otrzymuje informacje zwrotna.

Mechanika materiatu

Wybor trybu gry i poziomu trudnosci:

o Gracz moze wybraé¢ dowolny tryb gry.
o Dostepne sg trzy tryby gry:
m  Tryb tekstowy.
m  Tryb dZzwiekowy.
m  Tryb sygnalizacji rekami lub flagami.
o Dostepne sg trzy poziomy trudnosci:
m Debiutant: kodowanie i dekodowanie pojedynczych liter.
m Zaawansowany: dodatkowo cyfry i polskie znaki diakrytyczne.
m Master: odkodowanie wiadomosci z cenng informacjg (np. wspotrzedne
wraku statku).

Zasady gry w trybach:

o Tryb tekstowy:
m Nauka alfabetu Morse’a z pomocg tabeli kodow liter i mnemotechnik.
m Kodowanie i dekodowanie znakow (litery i cyfry) w ograniczonym czasie.
m  Obstuga myszka (kropki i kreski) lub klawiaturg (fizyczng lub wirtualng).
m Informacje zwrotne o poprawnych i btednych odpowiedziach.

o Tryb dzwiekowy:
m  Wykorzystanie sygnatow dzwiekowych i swietlnych.
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m Gracz obstuguje generator sygnatéw, koduje lub dekoduje wiadomosci.
m  Obstuga za pomocg myszki lub klawiatury.
o Tryb sygnalizacji rekami lub flagami:
m Gracz odkodowuje wiadomosci, ogladajgc sekwencje filmowe lub
animowane.
m  Odpowiedzi udzielane sg za pomocg klawiatury.

Mechanika gry:

o Na poziomie Debiutant i Zaawansowany gracz otrzymuje 12 znakow:
m 6 do zakodowania.
m 6 do odkodowania.
o Wyniki gracza sg zapamietywane, tworzony jest ranking wynikow.
o Mozliwo$¢ przerwania gry w dowolnym momencie.
o Udziat we wszystkich trybach gry pozwala na uzyskanie wysokiej punktaciji.

Specjalne funkcje i opcje:

o Dla zalogowanych graczy:
m  Kontynuowanie rozgrywki dzieki zapamietaniu stanu gry.
o Dla graczy jednorazowych:
m  Wprowadzenie nicka w celu dodania wyniku do rankingu.
o Wersja platformowa:
m  Mozliwosé wysytania i odbierania komunikatéw 1:1 miedzy zalogowanymi
graczami.
m  Komunikaty mogg byc tekstowe, dzwigkowe lub Swietlne.
o Opcja dla nauczycieli:
m  Nadawanie komunikatéw do grupy uczniow.
m Dodatkowe grywalizacyjne wyzwania, np. odczytywanie komunikatéw na
czas.

Cele gry na poziomie Master:
o Namierzenie wraku statku.
o Wylgdowanie na bezludnej wyspie.
o Rozwigzywanie réznorodnych zagadek, ktére prowadzg do zakohnczenia gry z
réznymi sukcesami.

Wspélna punktacja: Rankingi graczy sg jednolite, bez podziatu na tryby gry.

Grafika

Grafika w trybach gry:
e Tryb tekstowy i dzwiekowy: grafika jest dowolna i moze by¢ minimalistyczna.
e Tryb sygnalizacji rekami lub flagami: zastosowac¢ animacje lub krétkie filmy prezentujgce
sygnaty.
Bonusy graficzne na poziomie Master:
e Na najwyzszym poziomie trudnosci gracz dekoduje ztozong wiadomos¢ i rozwigzuje
zagadke.
e Po zakonczeniu misji gracz otrzymuje atrakcyjny graficznie bonus: krotki film informujacy o
osiggnieciu celu, jako nagroda za sukces.
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Przyktadowe inspiracje

e Nauka Alfabetu Morse’a (morsedecoder.com)
Kategoria: Interaktywne narzedzie do nauki alfabetu Morse’a.
Opis: Strona umozliwia kodowanie i dekodowanie znakéw Morse’a oraz testowanie
umiejetnosci uzytkownika.
Inspiracja: Cwiczenia interaktywne z dekodowaniem oraz analiza btedéw podczas nauki
Morse’a.

e Morse Code Trainer (LCWO.net)
Kategoria: Interaktywna platforma nauki alfabetu Morse’a.
Opis: Umozliwia nauke kodowania i dekodowania alfabetu Morse’a w réznych trybach — od
stuchowego, przez wizualny, po testy praktyczne.
Inspiracja: R6znorodne podejscia do nauki Morse’a, w tym dzwiekowe i wizualne testy.

e Kodable (kodable.com)
Kategoria: Edukacyjna gra do nauki podstaw programowania.
Opis: Nauka poprzez zabawe, uzywanie prostych symboli do kodowania polecen.
Inspiracja: Przystepne wizualizowanie zasad kodowania znakéw.

e Google Code Lab - Learn Morse Code with Gboard (morse.withgoogle.com/learn/)
Kategoria: Interaktywne narzedzie do nauki Morse’a.
Opis: Pozwala na nauke alfabetu Morse’a w praktycznym kontekscie — poprzez klawiature
Gboard na urzadzeniach mobilnych.
Inspiracja: Zastosowanie Morse’a w nowoczesnym srodowisku cyfrowym.

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 szczegoélnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzgledniaé¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materialéw 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 spetniac 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¢ réwniez mozliwos¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:
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umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystaé z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

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

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

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

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

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

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

zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujgcych,
m.in. czytnikdw 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 stanowigcg
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

Z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikow ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwosé zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskéw i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielko$ci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

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

wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegdlnych elementéw mapy interaktywnej;
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nawigacja i sterowanie za pomoca 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 elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzystaé 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 wigczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

stosowanie prostych logicznych i spojnych uktaddéw 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 treéci, wymagajgcych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciaggnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw.

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchoéw.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

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 uktaddw tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stéw, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekrandw:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

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

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcow

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

Ekran startowy:

Ekran startowy z wprowadzeniem do alfabetu Morse’a. Dostep (link) do tabeli z kodami
znakow i mnemotechnikami. Znajduje sie tu takze instrukcja obstugi gry z wyjasnieniem
zasad dziatania kazdego trybu.
Wybdér trybu gry: Gracz moze wybrac jeden z trzech trybow gry:
o Tryb tekstowy — kodowanie i dekodowanie alfabetu Morse’a w formie tekstowe;j.
o Tryb dzwiekowy — kodowanie i dekodowanie alfabetu Morse’a poprzez krotkie i
ditugie dzwieki.
o Tryb sygnalizacji rekami/flagami — nauka i dekodowanie Morse’a poprzez
sekwencje ruchow rak lub flag.
Wybér poziomu trudnosci:
m Debiutant: Zakodowanie/odkodowanie pojedynczych liter.
m Zaawansowany: Zakodowanie/odkodowanie liter, cyfr oraz polskich
znakow diakrytycznych.
m Master: Dekodowanie wiadomosci ztozonej z kilku znakdw, zawierajgcej
zagadke do rozwigzania.
Tryb online: mozliwo$¢ wysytania i odbierania komunikatéw od innych zalogowanych
graczy, ale tylko w wersji 1:1 (pokoje dla dwéch graczy). Komunikaty mozna wysyta¢ w
wersji tekstowej lub dzwiekowej (+ btyski sSwietlne).
Po zalogowaniu z konta nauczycielskiego opcja nadawania komunikatéow do grupy
ucznidw, co daje dodatkowe mozliwosci grywalizacyjne (odczytywanie komunikatéw na
czas, rozwigzywanie zagadek, wykonywanie polecen).

Struktura fabularna i mechaniki gry:

Fabuta i narracja: Gracz staje sie operatorem, ktory postuguje sie alfabetem Morse’a do
przesytania i odbierania wiadomosci, dekodowania sygnatéw oraz rozwigzywania zagadek,
aby poznac¢ i zrozumie¢ praktyczne zastosowania kodowania.

Sciezka fabularna: Gracz przechodzi przez kolejne poziomy trudnosci, uczac sie
kodowania i dekodowania alfabetu Morse’a w réznych trybach oraz poziomach trudnosci..
Na najwyzszym poziomie gracz rozwigzuje ztozong zagadke, ktéra prowadzi do odkrycia,
np. zatopionego statku lub Ilgdowania na wyspie.

Dodatkowe elementy fabularne: W trakcie gry gracz poznaje réoznorodne zastosowania
alfabetu Morse’a — zaréwno historyczne (np. w czasie wojny), jak i wspotczesne, np. w
lotnictwie czy ratownictwie morskim.

Zadania i wyzwania: Gry powinny oferowac réznorodne zadania i wyzwania dostosowane
do wieku graczy, z systemem nagréd motywujgcym do dalszej gry.
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e Na kazdym poziomie dostepna jest prezentacja materiatu edukacyjnego przed
rozpoczeciem rozgrywki (mozliwosé pominiecia) oraz mozliwosé powrotu do niej w
dowolnym momencie.

e Zadania majg ograniczony czas na wykonanie.

e Gracz moze wybra¢ dowolny tryb gry i poziom trudnosci:

o Tryb tekstowy:

m  Gracz ma dostep (link) do tabeli z kodami znakoéw i
mnemotechnikami.

m Kodowanie: Wyswietlane sg losowe znaki (litery, cyfry lub znaki
specjalne w zaleznosci od poziomu). Gracz koduje je, tworzac
sekwencje kropek i kresek przy uzyciu myszki, klawiatury
wirtualnej lub fizyczne;.

m Dekodowanie: Gracz widzi sekwencje kropek i kresek i musi
wybra¢ odpowiednie litery, cyfry lub znaki odpowiadajgce tym
sekwencjom.

o Tryb dzwiekowy:

m Gracz ma dostep do tabeli z kodami Morse’a, gdzie kazda litera,
cyfra i znak specjalny majg przypisany dzwiekowy kod (mozliwos¢
odstuchania kazdego znaku na zyczenie).

m Kodowanie: Gracz koduje wyswietlane znaki, tworzgc kropki
(krotkie dzwieki) i kreski (dtugie dzwieki) za pomocg myszki lub
klawiatury.

m Dekodowanie: Gracz odstuchuje sekwencje dzwiekow (krétkie i
dlugie sygnaly) i musi je odkodowaé, wybierajgc odpowiednie
litery, cyfry lub znaki.

o Tryb sygnalizacji rekami lub flagami:

m Gracz ma dostep do instrukcji z podstawami sygnalizacji rekami i
flagami stosowanej w alfabecie Morse’a (np. film, animacja).

m  Kodowanie: Gracz widzi znak do zakodowania i przedstawia go za
pomoca odpowiednich ruchéw rak lub flag (symulowane lub
podpowiedziane przez aplikacje).

m Dekodowanie: Gracz oglada krétkie sekwencje wideo lub
animacje, ktore przedstawiajg ruchy rak lub flag, a na tej
podstawie odkodowuje wiadomosci, wpisujgc odpowiednie litery,
cyfry lub znaki.

Interakcja i system podpowiedzi:

e System podpowiedzi: Na kazdym poziomie dostepny jest link do tabeli z kodami Morse’a i
mnemotechnikami, a w trybie sygnalizacji rekami/flagami - do instrukcji przedstawiajgcych
ruchy i ich odpowiedniki w alfabecie Morse’a. Podpowiedzi mozna przywota¢ w dowolnym
momencie rozgrywki.

e Dialogi i wybory: Gracz podejmuje decyzje przy kodowaniu lub dekodowaniu znakéw oraz
wybiera tryb gry i poziom trudnosci.

Nawigacja i eksploracja swiata gry:
e Nawigacja w grze intuicyjna i przystosowana do ptynnego przechodzenia migedzy réznymi
trybami, poziomami trudnosci oraz elementami edukacyjnymi i rozrywkowymi.
e System zadanh i osiggnie¢: Gra monitoruje i zapisuje wyniki gracza, tworzgc ranking i
Sledzac postepy. Gracz zdobywa osiggniecia za realizacje zadan na czas oraz wysokie
wyniki w poszczegodlnych trybach gry.

Sledzenie postepow:
e Zapisywanie i wznawianie: Wyniki kazdej sesji sg zapisywane w profilu gracza,
umozliwiajgce wznowienie gry z ostatniego miejsca.
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e Profilowanie gracza: Gracz moze zatozy¢ profil, w ktérym zapisywane s3 jego wyniki i
postepy. Jednorazowy gracz wprowadza tylko swdj nick, a jego wyniki rowniez sg
zapisywane.

Integracja edukacyjnych celéw gry:

e Cele edukacyjne: Gra uczy kodowania i dekodowania alfabetu Morse’a, rozumienia
podstaw komunikacji radiowej i historii Morse’a. Dodatkowe okienka informacyjne
dostarczajg wiedzy o alfabecie fonetycznym NATO, historii Morse’a oraz jego
zastosowaniach.

e Feedback: Po zakohczeniu testow na kazdym poziomie gracz otrzymuje informacje
zwrotng o uzyskanych wynikach i popetnionych btedach. Na poziomie Master gracz po
rozwigzaniu zagadki otrzymuje nagrode w formie filmu, np. odkrycia zatopionego statku.

Personalizacja przez nauczyciela:

e Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel moze dostosowac¢ poziom trudnosci
oraz tryb nauki. Moze takze okre$li¢ tempo kodowania w trybie dzwiekowym (np.
wolniejsze lub szybsze nadawanie znakow) oraz wybraé¢ zestaw znakow, ktére majg by¢
wykorzystywane w éwiczeniach (np. tylko litery, cyfry, znaki specjalne).

Grafika:
e Interfejs gry jest przejrzysty i wspiera edukacje przez intuicyjne ikony, animacje i grafiki
odpowiadajgce wybranym trybom kodowania.

Dzwieki i narracja:
e Gra wykorzystuje dzwieki krotkie i dtugie (dla kropek i kresek), co pomaga w nauce w
trybie dzwiekowym.
e DzZwieki sukcesu, narracja oraz efekty dzwiekowe wspierajgce immersje w grze.

Kluczowe wymagania techniczne dla Wykonawcow

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:

o Monitorowanie postepdéw przez nauczyciela: Mozliwos¢é monitorowania wynikow
uczniéw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.

o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Mozliwo$¢ generowania raportéw z
wynikami uzytkownikéw. Raporty powinny by¢ eksportowalne do PDF oraz CSV,
zawiera¢ *analize najczesciej popetnianych btedéw (np. mylone znaki), podziat
wynikéw wedtug trybow gry (tekstowy, dzwiekowy, Swietlny), oraz czas reakc;ji
ucznidéw na dekodowanie sygnatéw.
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