SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Rajd przez pustynie

Numer materiatu

VIL.15

Autorzy scenariusza

Adam Makowski

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 (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa

Angelika Wisniewska

Rodzaj multimedium

gra

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

VR LJAR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ OVR

VR - wirtualna rzeczywistos¢

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

dla ktorych Il etap:

przeznaczony jest Liceum / technikum zakres podstawowy
materiat Liceum / technikum zakres rozszerzony

Przedmiot(y), do nauki
ktérych przeznaczony
jest materiat

matematyka
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Na brzegu pustyni gracz posiada baze poczgtkowg z okreslong iloscig paliwa. Do dyspozycji ma
pojazd o zadanych parametrach spalania na 100 km oraz z okreslonymi mozliwosciami
jednorazowej ilosci transportowanego paliwa. Gracz moze zaktadaé na pustyni bazy pomocnicze,
w ktérych moze pozostawiaé czes¢ paliwa i wraca¢ do pierwotnej bazy po to, aby ponownie
zatankowac¢ az do wyczerpania zapasow. Zadaniem gracza jest takie rozmieszczenie
pomochiczych baz, ktére umozliwi mu przejazd przez pustynie:

- o okreslonej szeroko$ci, ale nie optymalnej (czes¢ 1);

- o mozliwie najwiekszej szerokosci, ktora jest podana (czes¢ 2);

- o mozliwie najwiekszej szerokosci, ktorg musi sam ustali¢ (czes¢ 3 i 4 - FINAL).
W kazdej czesci gry, w kolejnych etapach wzrasta poziom trudnosci.

Cel ogdiny materiatu

Stosowanie i tworzenie strategii przy rozwigzywaniu probleméw i zadan w tym z zycia
codziennego, réwniez w rozwigzaniach wieloetapowych.

Rozwijanie krytycznego myslenie - weryfikowanie i interpretowanie otrzymanych wynikéw oraz
ocena sensownosci rozwigzania.

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

Szkota podstawowa
Matematyka

e Sprawnos$¢ rachunkowa.Weryfikowanie i interpretowanie otrzymanych wynikéw oraz ocena
sensownos$ci rozwigzania.

e Rozumowanie i argumentacja.Stosowanie strategii wynikajgcej z tresci zadania, tworzenie
strategii rozwigzania problemu, réwniez w rozwigzaniach wieloetapowych oraz w takich,
ktére wymagajg umiejetnosci tagczenia wiedzy z réznych dziatébw matematyki.

Dziatania na utamkach zwyktych i dziesietnych. Uczen:

e oblicza warto$ci wyrazen arytmetycznych, wymagajgcych stosowania dziatan
arytmetycznych na liczbach catkowitych lub liczbach zapisanych za pomocg utamkéw
zwyktych, liczb mieszanych i utamkéw dziesietnych, takze wymiernych ujemnych

Zadania tekstowe. Uczen:

e weryfikuje wynik zadania tekstowego, oceniajgc sensownos¢ rozwigzania np. poprzez
szacowanie, sprawdzanie wszystkich warunkéw zadania, ocenianie rzedu wielkosci
otrzymanego wyniku;

e ukfada zadania i tamigtéwki, rozwigzuje je; stawia nowe pytania zwigzane z sytuacjg w
rozwigzanym zadaniu.

Szkota ponadpodstawowa
Matematyka (zakres podstawowy)

e Sprawnos¢ rachunkowa.Wykonywanie obliczen na liczbach rzeczywistych, takze przy
uzyciu kalkulatora,wykonywanie dziatah na wyrazeniach algebraicznych oraz
wykorzystywanie tych umiejetnosci przy badaniu sytuacji rzeczywistych.

e Wykorzystanie i tworzenie informaciji. Interpretowanie i operowanie informacjami
przedstawionymi w tekscie matematycznym oraz w formie wykreséw, diagraméw, tabel.
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Szkota ponadpodstawowa
Matematyka ( zakres rozszerzony)

e Rozumowanie i argumentacja.Dobieranie argumentéw do uzasadnienia poprawnosci
rozwigzywania problemow,gwarantujgcych poprawnos¢ rozwigzania.Stosowanie i
tworzenie strategii przy rozwigzywaniu zadan

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Na brzegu pustyni gracz posiada baze poczgtkowg z okreslong iloscig paliwa (ustalana do kazdej
rozgrywki). Do dyspozycji ma pojazd o zadanych parametrach spalania na 100 km oraz z
okreslonymi mozliwosciami jednorazowej ilosci transportowanego paliwa. Wszystkie parametry
ustalane sg na dang rozgrywke (na jeden konkretny przejazd). Gracz moze zakfadac na pustyni
bazy pomocnicze, w ktérych moze pozostawia¢ czes¢ paliwa i wracac do pierwotnej bazy by
ponownie zatankowac, az do wyczerpania zapasow. Zadaniem gracza jest takie rozmieszczenie
pomocniczych baz, ktére umozliwi mu przejazd przez pustynie:

- o okreslonej szerokosci, ale nie optymalnej (czes¢ 1);

- o mozliwie najwiekszej szerokosci, ktéra jest podana (czes¢ 2);

- o mozliwie najwigkszej szerokosci, ktérg musi sam ustali¢ (czes¢ 3 i 4 - FINAL).

W kazdej czesci gry, w kolejnych etapach wzrasta poziom trudnosci.

Czes¢ 1. Szes¢ etapow, w ktorych gracz musi pokona¢ zadang odlegtos¢ (krétszg niz mozliwa do
przejechania), znalez¢ jedng z wielu mozliwych realizacji. Im wiecej paliwa pozostanie mu w baku
samochodu, tym wiecej punktéw bonusowych zdobywa.

Przyktad. 1

W bazie poczgtkowej jest 200 litrow paliwa, samochdd zuzywa 10 litrow paliwa na 100 km i moze
jednorazowo zabra¢ 100 litrow paliwa. Nalezy pokonaé pustynie szerokosci 1200 km.
Przyktadowe rozwigzanie 1.

Krok 1. Tankuje 100 litrow (w bazie zostaje 100 I),

Krok 2. Jedzie 200 km, tworzy baze 1, w ktérej zostawia 60 | paliwa i wraca do bazy poczatkowej
(wéwczas ma juz pusty bak).

Krok 3. Tankuje 100 litréw paliwa (w bazie nic nie zostaje), po 200 km tankuje 20 litréw (czyli
dotankowuje do petna) z bazy 1 (niestety pozostawia 40 1) i jedzie 1000 km.

Przyktadowe rozwigzanie 2.

Krok 1. Tankuje 100 litréw (w bazie zostaje 100 I),

Krok 2. Jedzie 300 km, tworzy baze 1, w ktérej zostawia 40 | paliwa i wraca do bazy poczatkowej
(wéwczas ma juz pusty bak).

Krok 3. Tankuje 100 litrow paliwa (w bazie nic nie zostaje) po 300 km tankuje 30 litrow (czyli
dotankowuje do petna) z bazy 1 (niestety pozostawia 10 ) i jedzie 900 km do kohca pustyni. W
zbiorniku pozostato mu 10 litrow paliwa, za ktére dostaje bonusowe punkty.

Czes¢ 2. Szes¢ etapow, w ktorych gracz musi znalez¢ realizacje dla najdtuzszej mozliwej do
przejechania trasy. Optymalna szerokos¢ pustyni, ktérg mozna pokonaé, jest podana.

Przykiad. 2a (fatwy z jedng baza)

W bazie poczgtkowej jest 240 litréw paliwa, samochdd zuzywa 8 litrow paliwa na 100 km i moze
jednorazowo zabrac¢ 120 litréw paliwa. Nalezy pokona¢ pustynie szerokosci 2000 km (to optymalna
odlegtosc, ale gracz tego nie musi wiedziec).
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Rozwigzanie 1.

Krok 1. Tankuje 120 litréw (w bazie zostaje 120 I),

Krok 2. Jedzie 500 km, tworzy baze 1, w ktérej zostawia 40 | paliwa i wraca do bazy poczatkowej
(woéwczas ma juz pusty bak).

Krok 3. Tankuje 120 litréow paliwa (w bazie nic nie zostaje) po 500 km tankuje 40 litrow (czyli
dotankowuje do petna) z bazy 1, w bazie 1 nic nie zostaje) i jedzie 1500 km.

Przyktad. 2b (trudny z dwiema bazami)

W bazie poczatkowej jest 360 litréw paliwa, samochdd zuzywa 10 litréw paliwa na 100 km i moze
jednorazowo zabrac 120 litréw paliwa. Nalezy pokonac pustynie szerokosci 1840 km (to optymalna
odlegtos¢, ale gracz tego nie musi wiedziec).

Rozwigzanie 1.

Krok 1. Tankuje 120 litréw (w bazie zostaje 240 I),

Krok 2. Jedzie 240 km, tworzy baze 1, w ktorej zostawia 72 | paliwa i wraca do bazy poczatkowe;j
(woéwczas ma juz pusty bak).

Krok 3. Tankuje 120 litréow paliwa (w bazie zostaje 120 I) jedzie ponownie 240 km do bazy 1 i
zostawia tam kolejne 72 | paliwa (w bazie 1 sg juz 144 ) i wraca do bazy poczatkowej (wowczas
ma juz pusty bak).

Krok 4. Tankuje 120 litrow paliwa (w bazie nic nie zostaje) po 240 km tankuje 24 litry (czyli
dotankowuje do petna) z bazy 1 (w bazie 1 pozostaje 120 1) i jedzie 400 km, tam tworzy baze 2, w
ktorej zostawia 40 | paliwa i wraca do bazy 1 (wéwczas ma pusty bak).

Krok 5. Tankuje 120 litrow paliwa w bazie 1 (w bazie 1 nic nie zostaje) po 400 km tankuje 40 litrow
(czyli dotankowuje do petna) z bazy 2 (w bazie 2 nic nie zostaje) i jedzie 1200 km.

Czes¢ 3. Szed¢ etapow, w ktorych gracz sam musi ustali¢ najdtuzszg mozliwg do przejechania
trase i znalezc¢ realizacje na przejechanie tej trasy. Przy wskazaniu krétszej drogi gracz otrzymuje
informacje, ze istnieje lepsza realizacja. Przy kazdej weryfikacji, w przypadku podania btednej
(krétszej niz mozliwa do przejechania) szerokos$ci pustyni, gracz traci cze$¢ punktéw.

Przyktady jak Przyktad 2a, 2b, ale bez podania szerokosci pustyni. Gracz sam musi to ustalic.

Czes¢ 4. FINAL! Ten etap polega na pokonaniu mozliwie szerokiej pustyni samochodem, ktory
spala 10 1/100 km i moze zabra¢ jednorazowo 150 litrow benzyny, gdy na stracie jest do dyspozycji
450 litréw benzyny. Przy 2300 m zagrajg fanfary, a przy krétszych realizacjach gracz dostanie
informacje o mozliwosci przejechania dtuzszej trasy.

Gracz moze wykupywac podpowiedzi np.: “powinienes rozwazy¢ zatozenie tylko jednej bazy”,

“musisz zatozy¢ dwie bazy”, “pierwsza baza powinna znajdowac sie w odlegtosci 450 km od bazy
startowej” itp.

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla wykonawcy materiatu, ktére musza
zosta¢ uwzglednione

Kolejne etapy w kazdej czesci powinny by¢ utozone wzrastajgco pod wzgledem poziomu
trudnosci. Trzy pierwsze etapy w kazdej czesci powinny opierac sie o koniecznos¢ zbudowania
tylko jednej bazy pomocniczej, trzy kolejne w oparciu o dwie bazy pomocnicze.

Liczba punktéw na start i zdobywanych za ukohczenie poszczegdlnych etapéw powinna
umozliwia¢ wykupienie podpowiedzi dajgcych szanse na ukohczenie czesci 1 2.
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Opis struktury tresci materiatu

Czesc¢ 1.

W kazdym z sze$ciu etapéw, gracz musi pokonac pustynie o zadanej szeroko$ci. Na tym etapie w
bazie poczgtkowej jest nadmiar paliwa i istnieje wiele realizacji celu (mozliwosci rozmieszczenia
baz z paliwem na pustyni). Zadaniem gracza jest znalez¢ jedng z mozliwych realizacji. Im wiecej
paliwa zostanie mu w samochodzie na koniec trasy, tym wiecej punktéw otrzyma za dany etap.
Punkty z kolejnych etapow sumuija sie.

Czesc¢ 2.

Podobnie jak w czesci pierwszej, w kazdym z szesciu etapdw, gracz musi pokonaé pustynie o
zadanej szerokosci. Jednak na tym etapie podana szerokos¢ pustyni jest optymalna do pokonania
przy danym zasobie paliwa w bazie poczatkowej. Zatem gracz musi znalez¢ optymalne
rozwigzanie rozmieszczenia baz, w przeciwnym razie nie pokona pustyni. Aby przejs¢ do kolejnego
etapu, musi ukonczy¢ poprzedni etap. Za okreslong liczbe zdobytych wczeéniej punktéw gracz
moze dokupi¢ podpowiedzi. Za pokonanie kazdego z etapow otrzymuje okreslong liczbe punktow.
Im wiecej podpowiedzi wykorzysta, tym mniej punktow otrzyma za dany etap.

Podpowiedzi majg za zadanie utatwi¢ zaplanowanie przejazdu (np. odlegto$¢ pierwszej bazy od
bazy poczatkowej, odlegto$¢ miedzy bazami, liczbe koniecznych baz na pustyni, itp.).

Czes¢ 3.

W tej czesci w kazdym z szesciu etapdw, gracz musi przejecha¢ mozliwie najdtuzszg trase przez
pustynie przy posiadanych zasobach paliwa i parametrach samochodu. Gracz sam musi ustali¢
najdtuzszg mozliwg do przejechania trase i znalez¢ realizacje na przejechanie tej trasy. Przy
wskazaniu krotszej drogi gracz otrzymuje informacje, ze istnieje realizacja na przejechanie dtuzszej
trasy. Za okreslong liczbe punktéw gracz moze otrzymacé informacje jaka dlugosé trasy jest
optymalna (czyli sprowadzi¢ problem do poziomu z cz. 2). Za pokonanie kazdego z etapéw
otrzymuje okreslong liczbe punktéw. Im wiecej podpowiedzi wykorzysta, tym mniej punktéw
otrzyma za dany etap.

Czesc 4.

FINAL! Ten etap polega na pokonaniu mozliwie szerokiej pustyni samochodem, ktéry spala 10
1/100 km i moze zabra¢ jednorazowo 150 litréw benzyny, gdy na stracie jest do dyspozycji 450
litrbw benzyny. Przy 2300 m zagrajg fanfary, a przy krétszych realizacjach gracz dostanie
informacje o mozliwosci przejechania dtuzszej trasy. Podobnie jak wczesniej, gracz moze
wykupywaé podpowiedzi.

Mechanika materiatu

Gracz steruje pojazdem za pomoca strzatek. Moze skreca¢ przyspieszaé¢, hamowac, cofaé. Warto
dodac kilka ciekawych pomystéw na pokonywanie naturalnych przeszkdd na pustyni (podnoszone
podwozie, dopalacze), aczkolwiek nalezy mie¢ na uwadze, ze atrakcyjnos¢ przejazdu jest rzeczg

wtdérng. Najwazniejsze jest wtasciwe rozmieszczenie baz paliwowych i pokonanie pustyni.

Pojazd porusza sie standardowo po piasku. Kilka ciekawych efektéw przy pokonywaniu pustyni.
Ciekawe efekty przy tankowaniu pojazdu oraz przy zaktadaniu baz na pustyni.

Za wypadki podczas przejazdu przez pustynie graczowi ubywa mocy. Po pokonaniu kazdego
poziomu poziom mocy wraca do 100%. Za zachowang moc gracz uzyskuje bonusowe punkty.
Sam przejazd jest rzeczg wtdrng i powinien raczej sprawiac frajde z prowadzenia pojazdu.

Mechanika gry
e Rozpoczecie. Ekran startowy z wprowadzeniem do fabuty gry. Informacje o zasadach gry.
Dostep do samouczka (ktéry zapozna gracza z podstawowymi mechanikami gry, jak
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zarzgdzanie paliwem, tworzenie baz czy sterowanie pojazdem). Klikniecie ,Nowa gra”
uruchamia gre.

e W kazdej czesci etapy sg utozone wzrastajgcym stopniem trudnosci i uczen musi je
pokona¢ kolejno. Dopiero pokonanie wszystkich etapow na w jednej czesci pozwala na
przejscie do kolejnej.

e Realistyczne tankowanie samochodu, sprawny sposob zaktadania baz paliwowych
(magazynéw) na pustyni i umieszczania tam paliwa z baku samochodu.

e Jesli pojazd utknie w przeszkodzie (np. wydmie), gracz moze aktywowac opcje ratunkowa,
ktéra pozwoli mu wréci¢ do ostatniej bazy pomocniczej, ale kosztem zuzycia dodatkowego
paliwa.

Grafika i estetyka
e Pustynia z charakterystycznymi atrybutami. Terenowy samochod, ciekawe efekty jazdy.

Dzwiek i muzyka
e Praca silnika samochodu, tankowania, muzyka raczej stonowana w tle, aby wypehi¢ cisze.

Rozwdj postaci

e (Czes¢ 1. Punkty za pokonanie kazdego z etapdw, im wiecej paliwa zostanie w
samochodzie, tym wiecej punktéw dostaje.

e (Cze$¢ 2. Za zdobyte punkty gracz moze wykupi¢ podpowiedz. Za pokonanie trasy bez
podpowiedzi gracz otrzymuje bonusowe punkty.

o (Cze$¢ 3. Punkty za dlugo$¢ ustalonej trasy - im dtuzszg trase uda mu sie przejechac, tym
wiecej punktéw dostaje. Bonus za wskazanie najdiuzszej trasy bez podpowiedzi. Za
zdobyte punkty gracz moze wykupi¢ podpowiedz.

o (Czes$c¢ 4. Gracz musi ustali¢ najdtuzszg trase. Moze dokupi¢ podpowiedzi.

Interfejs uzytkownika (Ul)
e Tankowanie i zostawianie paliwa w bazach z poziomu menu na kokpicie w samochodzie
(liczba litrow).
e Jazda pojazdem przez pustynie za pomoca strzatek.
e Przejscie do kolejnych etapéw automatycznie po przejsciu poprzedniego.

Réwnowaga i wywazanie gry
¢ Wykupowane podpowiedzi nie mogg dawac petnego rozwigzania.
e Etapy w kolejnych czesciach musza by¢ stopniowane pod wzgledem trudnosci.

Zapis stanu gry
e System powinien umozliwia¢ graczowi zapisanie stanu rozgrywki po dotarciu do bazy
pomocniczej, aby w przypadku btedu nie musiat rozpoczyna¢ catego poziomu od nowa.

Grafika

Krajobraz: Pustynny krajobraz z rozlegtymi potaciami piasku, wydmami i miejscami z suchymi
roslinami oraz skatami. Kolorystyka ciepta, dominujg piaskowe odcienie, ktére oddajg klimat upalnej
pustyni.

Samochoéd: Samochdd terenowy z charakterystycznymi elementami, jak opony z grubym
bieznikiem, wysoki przeswit i opcjonalne gadzety (np. spoiler, dodatkowe swiatta).

Opcje personalizacji samochodu:

o Wybdr pojazdu — gracze majg mozliwos¢ wyboru roznych modeli samochodéw
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terenowych, réznigcych sie parametrami, takimi jak wytrzymatosc¢, predkosc, lub
przyczepnosgé.

o Gadzety i modyfikacje — przed startem gracz moze dostosowaé samochdd poprzez
wybor gadzetdw, jak wieksza Srednica két, rodzaj bieznika (przystosowany do
piasku), spoilery, dodatkowe reflektory itp., ktére wptywajg na wyglad i zwiekszajg
mozliwosci pojazdu na trasie.

Efekty jazdy

Nie majg wptywu na zuzycie paliwa, ale powinny zacheci¢ gracza do pokonania trasy poprzez
zabawe. Przyktadowo w trakcie jazdy po pustyni generowane sg dynamiczne efekty, takie jak
slady opon na piasku, pyt unoszacy sie spod két i efekty wzbijajgcego sie piasku podczas
skrecania, przyspieszania lub hamowania.

e Przeszkody terenowe, takie jak kamienie, powalone drzewa czy waskie przejazdy, mogag
wywrdcié pojazd lub spowolnié gracza, wymagajgc uwaznej jazdy i unikania ich.

e Wydmy piaskowe jako gtéwna cecha terenu. Sg duze i strome, tworzg naturalne bariery,
ktére gracz musi omijac.

e Kolce — roztozone w réznych miejscach, mogg przebi¢ opone, wiec gracz musi je omijac,
aby kontynuowac jazde bez uszkodzen.

e Dopalacze — rozmieszczone na trasie, zwiekszajg predkos¢ pojazdu na krotkg chwile,
pozwalajgc graczowi szybciej pokonywac teren.

e Bonusy do ogumienia — symbolizowane przez ikony opon, po zebraniu poprawiajg
przyczepno$¢ lub wytrzymatos$é na trudnym terenie, co utatwia pokonanie bardziej
wymagajgcych fragmentow trasy.

Interfejs gry: prosty, a jednoczesnie nowoczesny. Na ekranie wida¢ wskaznik predkosci, poziom
wytrzymatosci opon oraz licznik pozostatych dopalaczy i bonuséw.

Przyktadowe inspiracje

Oregon Trail (1985, wersja zremasterowana 2021)

Kategoria: Gra strategiczna, zarzgdzanie zasobami.

Opis: Klasyczna gra edukacyjna, w ktérej gracze zarzgdzajg zasobami (zywnos$¢, woda,
zdrowie postaci) i podejmujg decyzje wptywajace na przetrwanie podréznikéw na Dzikim
Zachodzie. Losowe wydarzenia mogg zmienia¢ warunki podrozy.

Inspiracja: Mechanika zarzgdzania zasobami (paliwo, woda, sprzet) oraz podejmowania
strategicznych decyzji zwigzanych z przetrwaniem w trudnych warunkach.

Link: https://store.steampowered.com/app/2013360/The Oregon_Trail/

Offroad Legends (Android/iOS)

Kategoria: Symulacja jazdy terenowe;.

Opis: Gra mobilna, w ktérej gracz prowadzi pojazdy terenowe po zréznicowanych trasach,
uwzgledniajagc takie czynniki jak nachylenie terenu, przeszkody oraz wptyw nawierzchni na
jazde.

Inspiracja: Symulacja prowadzenia pojazdu w ekstremalnych warunkach, realistyczna
fizyka i wptyw terenu na dynamike jazdy.

Link:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dogbytegames.offroadlegendsfree&hl=pl

Desert Rally (Steam)

Kategoria: Wyscigi terenowe na pustyni.

Opis: Gra wyscigowa, w ktorej gracze muszg kontrolowaé pojazd na trudnych pustynnych
trasach, radzgc sobie z piaskiem, wiatrem i ograniczonymi zasobami paliwa.
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https://store.steampowered.com/app/2013360/The_Oregon_Trail/

Inspiracja: Wplyw piasku na prowadzenie pojazdu, konieczno$¢ dostosowania strategii
jazdy do warunkow terenowych.
Link: https://store.steampowered.com/app/1839940/Dakar_Desert_Rally/

Factorio (PC)

Kategoria: Logistyka i zarzgdzanie zasobami.

Opis: Gra, w ktorej gracz buduje i optymalizuje systemy produkcyjne, w tym zarzadzanie
transportem paliwa i energii w ramach przemystowej infrastruktury.

Inspiracja: Planowanie zuzycia paliwa i zasobow, optymalizacja tras logistycznych,
koniecznos$¢ oszczednego gospodarowania energig.

Link: https://store.steampowered.com/app/427520/Factorio/

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukaciji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujgcymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegolnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegolnymi 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 spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z r6znymi potrzebami korzysta¢ z utatwien dostepu, na wszystkich
poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiadac instrukcje dla uzytkownikéw 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 unikngé QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic¢ lub
pomingc/wytgczyg);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga), ktérg
mozna sterowac za pomocg myszy lub technologii wspomagajgcych, 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¢ mozliwosé
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zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystaé z utatwien dostepu;

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujace,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzacg 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 mozliwo$ci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

+ 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,
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 przyciskow i powiadomien w kontekscie;

- stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementéw interfejsu;

- umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

- umozliwienie zmiany wielko$ci elementdw interfejsu;

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

- umozliwienie wyboru wyglgdu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru,
jesli projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektéw;

- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢é
powiekszania catosci, poszczegodlnych elementéw mapy interaktywnej;

* nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

- stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

- elementy materiatu powinny by¢ duze i tatwe do odréznienia oraz oddalone od siebie;
- dodanie opisow 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 idiomow;
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- zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

- dodanie napisow i transkrypcji do tresci audio i wideo;

- mozliwosé 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 moéwigcych;

- stosowanie prostych logicznych i spojnych 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 rgk i mobilnosci:

- umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;

- projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

- unikanie tworzenia dynamicznych treéci, wymagajgcych duzego ruchu myszy;

- hieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

- zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc);

- zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow.

- unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

- 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 uktadow tresci;

- wyréwnanie tekstéw do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

- niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

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

- hiestosowanie ograniczenia czasowego nha wykonanie zadania;

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

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikdw ekranow:

- opisywanie obrazow, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcii;

- nieumieszczanie informaciji tylko na obrazie lub wideo;

- nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem
tekstu;

- stosowanie liniowego logiczny uktadu;

- umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

- tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwicksza dostepnosé dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z ré6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowaé z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

Struktura fabularna i mechaniki gry

Fabufa i narracja: Gracz wciela sie w role doswiadczonego kierowcy, ktéry podejmuje sie
niezwykle trudnej misji: pokonania rozlegtej, nieprzewidywalnej pustyni. Zadanie jest nie
tylko wyzwaniem logistycznym, ale tez testem wytrzymatosci, planowania i zarzgdzania
zasobami. Gra zaczyna sie od prostych etapéw, w ktérych gracz poznaje podstawowe
zasady i mechaniki, aby finalnie zmierzy¢ sie z ekstremalnym wyzwaniem, jakim jest
przetrwanie i dotarcie na drugg strone pustyn.

o

(¢]

Wprowadzenie fabularne na ekranie startowym, zawierajgce gtéwny watek i
zasady gry. Gracz rozpoczyna w bazie poczatkowej z ograniczonym zapasem
paliwa.

Dla kazdej czesci gry okreslone sg rézne wyzwania zwigzane z szerokoscig
pustyni i sposobem rozmieszczenia baz.

Stopniowane wyzwania, w ktérych gracz przechodzi przez etapy o rosngcym
poziomie trudnosci, z finatem wymagajgcym maksymalnej precyzji.

Zadania i wyzwania: Gry powinny oferowac¢ réznorodne zadania i wyzwania dostosowane
do wieku graczy, z systemem nagréd motywujgcym do dalszej gry.

o

O O O O O o

o O

Mozliwos¢ wyboru jednej z czterech czesci gry:

m  Czeé¢ 1: Znalezienie optymalnej realizacji krétszych odlegtosci, z
mozliwoscig zdobycia punktéw bonusowych za oszczednos$¢ paliwa.

m Czes¢ 2: Wyzwanie polegajgce na pokonaniu zadanej, maksymainej
szerokosci pustyni.

m Czesc¢ 3: Ustalenie przez gracza najdiuzszej mozliwej trasy i poprawna jej
realizacja. Informacja o lepszych mozliwosciach przejazdu, jesli gracz
poda zbyt krotki dystans.

m Czes$¢ 4 (Finat): Gracz musi pokonac szerokos¢ pustyni wynoszgcg 2300
m z zadanymi zasobami (450 litréw paliwa na start, pojazd spalajgcy 10
I/100 km z jednorazowym limitem 150 litréw paliwa). Gracz uzyskuje
punkty za realizacje trasy i zachowang moc po pokonaniu pustyni.

Mozliwos¢ tworzenia baz pomocniczych na pustyni. Kazda baza powinna by¢
widoczna na mapie oraz w interfejsie gracza.

Precyzyjne dozowanie ilosci tankowanego paliwa w bazach oraz w pojezdzie.
Mozliwos¢ kontrolowania pojazdu za pomocg strzatek na klawiaturze, z funkcjami
skretu, przyspieszania, hamowania oraz cofania.

Punktacja i bonusy punktowe.

Mozliwos¢ wykupienia podpowiedzi za zdobyte punkty.

Zakonczenie etapu

Ekran z podsumowaniem wynikéw

Przejscie przez etapy gry (po kolei, szes¢ etapéw o rosngcym poziomie trudnosci
w kazdej czesci).

Jesli gracz wybrat nowg czesé, zaczyna od poziomu pierwszego.

Zakonczenie czesci

Po zakonczeniu ostatniego etapu w czesci, posumowanie wynikéw catej czesci.

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska

11



e Adaptacyjnosé:
o Trzy pierwsze etapy kazdej czesci oparte sg na jednym magazynie pomocniczym,
trzy kolejne na dwéch magazynach. Wzrost trudnosci poprzez zmniejszenie
zapasow paliwa i wprowadzenie bardziej wymagajacych tras.

Interakcja i system podpowiedzi
e System podpowiedzi: Wsparcie dla graczy na réznych poziomach trudnosci, z trescig
wskazowek dostosowang do postepu gracza
o Mozliwosé skorzystania z samouczka, ktéry zapozna gracza z podstawowymi
mechanikami gry, jak zarzadzanie paliwem, tworzenie baz czy sterowanie
pojazdem.
o Gracz moze wykupywac¢ podpowiedzi za zdobyte punkty (np. ,rozwaz jedng baze
pomocniczg” lub ,pierwsza baza powinna byé¢ w odlegtosci 450 km”).
o Podpowiedzi dostosowane do poziomu, dajgce graczowi mozliwos¢ tatwiejszego
przejscia przez etapy poczatkowe.
e Dialogi i wybory:Interakcje z postaciami oraz mozliwos¢ dokonywania wyboréw, ktore
wptywajg na przebieg gry, aby gracz miat wptyw na rozwaj historii.
o Katalog samochodoéw:
- mozliwos$¢ wyboru samochodu
- mozliwos¢ wyboru gadzetéw samochodu.
o Na kazdym etapie gracz decyduje o rozmieszczeniu baz paliwowych i iloSci
transportowanego paliwa, co wptywa na powodzenie misiji.
o Informacja zwrotna o btednej (krotszej) trasie przy czesci 3 oraz sugestie lepszej
realizaciji.

Nawigacja i eksploracja $wiata gry

e Mapy i orientacja w przestrzeni:

e Gracz musi mie¢ dostep do menu w kokpicie pojazdu (zarzadzanie paliwem, przeglagdanie
stan baz i dostepnych zasobdw.

e  Mozliwo$¢ skorzystania z interaktywnej mapy pokazujgcej aktualng pozycje pojazdu,
lokalizacje baz oraz przeszkody terenowe. Mapa dostepna na zadanie (po kliknieciu), bez
przerywania gry.

e Sterowanie pojazdem:

o Gracz steruje pojazdem za pomocg strzatek klawiatury, moze skrecac,
przyspieszac, hamowacé i cofac.

e Wyrazne przyciski nawigacyjne umozliwiajgce powrot do ekranu gtéwnego lub restart
poziomu.

e System zadan i osiggniec:

o Punktacja i bonusy punktowe.
o Czesc¢ 4 (Finat)). Gracz uzyskuje punkty za realizacje trasy i zachowang moc po
pokonaniu pustyni.

Sledzenie postepow
e Zapisywanie i wznawianie:
o Automatyczne zapisywanie wyniku po kazdym etapie, mozliwos$¢ wznowienia
rozgrywki.
o System punktaciji i profilu gracza, pozwalajgcy na monitorowanie postepu i
osiggniec.
e Profilowanie gracza:
o  System monitorujgcy wyniki i osiggniecia, ktéry zapisuje stan paliwa i
rozmieszczenie baz.

Integracja edukacyjnych celéw gry

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska

12



e Cele edukacyjne:
o Umiejetnosc¢ logicznego myslenia i planowania
o Nauka rozsgdnego gospodarowania zasobami (paliwem), by osiggna¢ okreslony
cel przy ograniczonych srodkach.
o Ksztatcenie umiejetnosci optymalizacji — dgzenie do uzyskania najlepszych
wynikow przy ograniczonych srodkach.
o Nauka rozwigzywania problemdéw oraz konstruktywnej analizy btedow i sukcesow.
e Feedback:
o Informacja zwrotna po zakonczeniu poziomu (konstruktywny feedback),
wskazujgca na zachowang moc pojazdu oraz zdobyte punkty i bonusy.

Personalizacja przez nauczyciela

e Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwos¢ wyboru
poziomu trudnosci, ustalania kolejnosci lub liczby zadan oraz ukrywania lub odkrywania
wybranych opcji.

e Nauczyciel ma mozliwos¢ wytgczenia systemu podpowiedzi, jesli chce sprawdzi¢ strategie
ucznidéw bez wsparcia gry.

e Wybor scenariuszy i zasobow: Nauczyciele mogg konfigurowaé elementy gry, takie jak
dostepne scenariusze lub zasoby (zasoby startowe) , ktére bedg uzywane przez ucznidw,
dostosowujgc gre do ich potrzeb edukacyjnych.

Dodatkowe funkcje i zasoby
e Realistyczne efekty 3D i interfejs kokpitu:

o Efekty wizualne: Przejazd po piasku z efektem piaszczystego podtoza,
realistyczne tankowanie pojazdu oraz zaktadanie magazynéw.

o System uszkodzen: Gracz traci moc przy napotkaniu przeszkéd (np. wydmy,
kamienie), a zachowana moc na koncu trasy przynosi punkty bonusowe.

o System przeszkod terenowych oraz efekty specjalne, takie jak podnoszone
podwozie czy dopalacze, ktére utatwiajg pokonanie trudnych obszaréw pustyni.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

e Mechanizmy pomiaru i raportowania postepéw:
o Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: Mozliwo$¢é monitorowania wynikéw
uczniéw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.
o System raportowania powinien uwzglednia¢ historie decyzji gracza, czyli
rozmieszczenie baz paliwowych oraz liczbe zuzytych podpowiedzi.
o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportow z wynikami i postepami
ucznidéw, wspierajgca ocene edukacyjna.

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska



	1.​Metryczka materiału 
	 
	2.​Opis materiału 
	3.​Charakterystyka  materiału 
	4.​Wymagania WCAG 
	5.​Wymagania funkcjonalne i techniczne  

