SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu
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Numer materiatu
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O AR
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dla ktorych
przeznaczony jest
materiat

I etap: SP I-lll

Przedmiot(y), do nauki
ktérych przeznaczony
jest materiat

edukacja wczesnoszkolna
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Gra przewidziana jest dla jednej osoby. Gracz rozwigzuje krzyzéwke tematyczng typu Jolka, ale
bez objasnien. Etapy gry dotyczg nazw ekosysteméw. Zadaniem gracza jest utozenie z podanych
liter synoniméw nazwy ekosystemu, a wpisanie jej w odpowiednie miejsce w krzyzéwce nastepuje
automatycznie (pod warunkiem, ze gracz utozyt wtasciwy wyraz).

Cel ogolny materiatu

Uczen doskonali umiejetno$¢ postugiwania sie jezykiem polskim w mowie i piSmie, wzbogaca
stownictwo,poznaje nazwy i cechy ekosystemoéw tworzgcych srodowisko przyrodnicze.

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

Szkota podstawowa klasy |-l
Edukacja polonistyczna. Osiggniecia w zakresie ksztatcenia jezykowego. Uczen:
e wyrdznia w wypowiedziach zdania, w zdaniach wyrazy, w wyrazach samogtoski i
spotgtoski;
® rozpoznaje wyrazy O znaczeniu przeciwnym, wyrazy pokrewne i 0 znaczeniu
bliskoznacznym:;.

Osiggniecia w zakresie samoksztatcenia. Uczeh:

e podejmuje proby zapisu nowych, samodzielnie poznanych wyrazéw i sprawdza
poprawnos¢ ich zapisu, korzystajgc ze stownika ortograficznego;

Edukacja przyrodnicza. Osiggniecia w zakresie rozumienia srodowiska przyrodniczego. Uczen:
e rozpoznaje i wyrdznia cechy ekosystemoéw, takich jak: fgka, jezioro, rzeka, morze, pole,

staw, las, las gospodarczy; okresla sktadowe i funkcje ekosystemu na wybranym
przyktadzie, np. las, warstwy lasu, polany, torfowiska, martwe drzewo w lesie

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gra przeznaczona jest dla jednej osoby i podzielona na 5 etapéw w zalezno$ci od stopnia
trudnosci. Zadaniem ucznia jest utozenie z podanych liter wyrazéw o takim samym lub podobnym
znaczeniu do wyrazu podanego w poleceniu. Litery utozone sg w taki sposob, aby gracz mégt za
pomocg myszki, dotyku, kursorow na klawiaturze, dowolnie je ze soba fgczyé. Poprawnie utozony
wyraz automatycznie ,wskakuje” na wlasciwe miejsce w krzyzéwce. Gracz moze skorzystac z
pomocy w postaci koniecznosci obejrzenia krotkiego filmu dotyczgcego ekosystemu, ktérego
nazwa podana jest w poleceniu. Efektem obejrzenia filmu jest pokazanie sie wybranych liter w
polach krzyzoéwki. Z pomocy mozna skorzystaé tylko raz na danym etapie gry. Przewidziane s3g
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nastepujgce etapy gry: 1. jezioro — 4 wyrazy bliskoznaczne (sadzawka, akwen, rozlewisko, bajoro),
2. rzeka — 5 wyrazow bliskoznacznych (doptyw, potok, struga, strumyk, ciek), 3. taka — 5 wyrazow
bliskoznacznych (btonie, hala, pastwisko, potonina, popas), 4. pole — 6 wyrazéw bliskoznacznych
(grunt, uzytek, zagon, rola, ugor, ziemia), 5. las -7 wyrazéw bliskoznacznych (zagajnik, bor, knieja,
gaj, puszcza, mtodnik, lasek). Przejscie do kolejnego etapu uzaleznione jest od prawidtowego
utozenia wyrazow na wczesniejszym etapie gry.

Krétkie filmy( czas trwania do 2 minut) majg by¢ ilustracjg podanych nizej tekstow:

1. Etap jezioro

Jezioro jest akwenem powstatym w zagtebieniu terenu. Przy brzegu woda moze byc¢ plytka, im
blizej Srodka tym jest gtebiej. Brzegi jeziora czesto porosnigte sq gestymi ro$linami lub lasami, a
dno bywa grzgskie, utrudniajgce poruszanie sie. W jeziorach rosng roSliny i zyjg zwierzeta. Jeziora
réznig sie od siebie wielkoScig i glebokoscig. Gtebokos¢ wody w najgtebszym jeziorze w Polsce
wynosi ponad 100 metrow.

Sadzawki sg ptytsze i mniejsze niz jeziora. Dzieki temu znajduje sie w nich wiecej roslin, ale mniej
gatunkow ryb.

Bajoro to zaro$nieta roslinno$cig sadzawka, na dnie ktorej znajduje sie btoto. W bajorze mieszkajg
rézne zwierzeta, a w jego poblizu mozna spotkac Srednie i duze zwierzeta np. borsuka, wydre czy
sarne.

Rozlewiskiem nazywamy teren zalany przez wode pochodzgcg z opaddéw deszczu, topniejgcego
Sniegu czy wody wylewajgcej sie z rzek. Do czasu, gdy ziemia nie wchfonie zalegajgcej wody —
rozlewisko przypomina ogromne jezioro, na tafli ktérego zatrzymujg sie wedrujgce ptaki.

W filmie nalezy pokazac: jezioro z brzegami poro$nietymi roslinnoscig; jezioro, ktérego brzeg
porosniety jest lasem, sadzawke, bajoro, rozlewisko.

2. Etap — rzeka

Rzeka to woda ptyngca w zagtebieniu zwanym korytem. Miejsce, z ktérego bierze poczatek rzeka
nazywamy jej zrodtem. Czes¢ Srodkowa rzeki to jej bieg Srodkowy. Woda w tej czesci rzeki ptynie
wolniej, zakreca, podmywajgc brzeg. Ostatnim odcinkiem rzeki jest jej bieg dolny. Tam woda pftynie
najwolniej, a jej bieg konczy sie ujsciem, czyli miejscem, w ktérym rzeka wpada do morza, jeziora
lub innej rzeki.

Ciek to woda ptyngca waskg strugg po powierzchni ziemi lub pod nig.

Strumyk to mata , waska i ptytka rzeczka.

Potok jest mniejszy od rzeki. Woda w potoku ptynie szybko, a koryto jest wgskie i kamieniste.

Struga to niewielki strumieni wody wyptywajgcy np. z jeziora.

Rzeki, potoki lub strumienie wpadajgce do innej rzeki, na kazdym jej odcinku, nazywamy
doptywami.

W filmie nalezy pokazac¢: odcinki, kazdego biegu rzeki - zrédto, Srodkowy bieg, ujscie,rzeke z
doptywem/doptywami, ciek, strumyk, potok goérski, struge.

3 Etap — taka
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tgka to teren, na ktérym rosnie przede wszystkim trawa, polne kwiaty oraz inne ro$liny. Na tace
mieszkajg zwierzeta np. owady i pajgki. Koszgc tgki, cztowiek wykorzystuje pozyskang trawe jako
pasze dla zwierzgt hodowlanych. Przestrzen ta czesto nazywana jest pastwiskiem lub popasem,
poniewaz pasag sie na niej zwierzeta domowe. tgki potozone na terenach goérskich zwie sie
potoninami lub halami. Hale to goérskie taki, na ktérych pasg sie owce. Duzy obszar pokryty trawg i
zZnajdujgcy sie na rowninie, czyli terenie ptaskim, to btonie.

W filmie nalezy pokazac¢: kwitngca take z latajgcymi owadami; tgke, na ktdérej pasg sie zwierzeta,
skoszong tgke np. z belami, potonine (Bieszczady), gorska fgke z pasgcymi sie na niej owcami
(wysokie gory), btonie, czyli obszar poro$niety trawg np. na obrzezach miasta.

4 . Etap - pole

Pole to obszar, na ktérym uprawiany jest jeden gatunek roslin. Na wiosne pole jest orane i sieje sie
na nim inny gatunek roslin niz ten, ktéry byt uprawiany w poprzednim roku. Na polach szukajg
pozywienia ptaki i zwierzeta lesne. Pole moze by¢ podzielone na waskie i dtugi pasy ziemi. Pas
ziemi przeznaczony pod zasiew nazywamy zagonem. Innym okre$leniem pola jest wyraz rola lub
uzytek, czyli teren nadajgcy sie do zasiewu lub juz uprawiany. Pole, na ktérym przez dtuzszy czas
nie sieje sig lub nie sadzi sie roslin, nazywane jest ugorem. Niekiedy o polu uprawnym moéwi sie
grunt lub ziemia.

W filmie nalezy pokazac: pole, na ktérym rosnie np. rzepak, pole uprawne z sarng w tle, zagony,
czyli waskie paski ziemi, a na kazdym zagonie inna uprawa, zaorane pole.

5. Etap - las

Las to obszar z drzewami, krzewami i niskg ro$linnoscig, w ktérym zyjg zwierzeta. W lesie
wyrézniamy cztery gtdbwne pietra: korony drzew, podszyt, runo lesne i $ciétka. W koronach drzew
mieszkajg niektore ptaki i inne zwierzeta np. wiewidrki czy kuny oraz Zerujg nietoperze i owady.
Podszyt to mfode drzewa i krzewy, w ktorych Zyjg ptaki, owady i pajgki. Paprocie, krzewinki, czyli
mate krzewy np. wrzos, borowka oraz mchy i grzyby, to ro$liny, ktére stanowig warstwe runa
lesnego. Runo le$ne jest pozywieniem wielu zwierzgt np. dzikéw, zajecy, saren, liséw, jaszczurek,
Zab i owadow. Na najnizszym pietrze lasu lezg liscie, ktére spadty z drzew, igliwie, resztki roslin i
zwierzat. O rodzaju lasu decydujg gatunki drzew rosngcych w nim. Na tej podstawie mozemy
wyroznic: lasy lisciaste z przewagag drzew lisciastych, lasy iglaste z przewaga drzew iglastych oraz
lasy mieszane, w ktérych rosng drzewa lisciaste i iglaste. O lesie niewielkich rozmiaréw, ale w
ktérym widoczne sg wszystkie cztery pietra, powiemy lasek. Mtody, nieduzy las nazywamy
zagajnikiem. Bor i knigja to gesty i stary las, w ktérym przebywa zwierzyna. Bor tym rézni sie od
kniei, Zze wiekszo$¢ drzew to drzewa iglaste. Puszcza jest lasem zajmujgcym duzg powierzchnie, w
ktoérym nie widac $ladéw dziatalno$ci cztowieka. O niewielkim lesie, w ktorym rosng drzewa
Jjednego gatunku powiemy gaj. Mtodniak to mtody las z niskimi drzewami.

W filmie nalezy pokazac¢: warstwy lasu, las lisciasty, las iglasty, las mieszany, zagajnik,gaj, bor,
knieje, puszcze (ze zwrdceniem uwagi na slady swiadczgce o braku ingerencji cztowieka w
przyrode).

Jako tekst lektora do filméw mozna wykorzystaé wyzej umieszczone teksty. Filmy
przyporzadkowane sg do etapu gry. Gracz, realizujgc zadanie z | etapu, moze obejrzeé film
dotyczacy pojecia “jezioro” (nie ma dostepu do innych filmoéw). Celem realizowanym przez
obejrzenie filmu jest poszerzenie wiedzy ucznia o ekosystemie oraz “podpowiedz” dotyczaca
wyrazéw bliskoznacznych i ich znaczenia (obraz + opis).
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Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostac¢ uwzglednione

Liczba liter w dyspozycji gracza musi odpowiadac liczbie liter z wyrazéw bliskoznacznych.
Krzyzowka, swoim wyglagdem, przypomina typ krzyzowki jolki. Gracz musi mie¢ mozliwos¢ taczenia
liter w dowolny sposoéb (metoda préb i bteddw). Poprawnie utozony wyraz automatycznie zostaje
umieszczony w polach krzyzowki.

Opis struktury materiatu

Materiat rozpoczyna sie ekranem startowym z zasadami gry oraz przyciskiem jej uruchomienia.
Kolejne ekrany zawierajg pola krzyzéwek, w ktére bedg wstawione wyrazy bliskoznaczne do nazw
kolejnych ekosystemow tj.: jezioro, rzeka, fgka, pole, las. Zadaniem ucznia jest utozenie z
podanych liter wyrazéw o takim samym lub podobnym znaczeniu do wyrazu podanego w
poleceniu. Litery utozone sg w taki sposéb, aby gracz mdégt za pomocg myszki, dotyku, kursorow
na klawiaturze, dowolnie je ze sobg fgczy¢ - wstawiajgc w ramke. Poprawnie utozony wyraz
automatycznie ,wskakuje” na wiasciwe miejsce w krzyzéwce. Na kazdym ekranie jest przycisk
umozliwiajgcy uruchomienie filmu o danym ekosystemie.

Mechanika materiatu

Gracz taczy litery za pomocg kursora, palca, myszki. Uktadany wyraz pokazuje sie w oddzielne;j
ramce na ekranie. Litery wykorzystane do prawidtowego utozenia wyrazu — znikajg z ekranu, a
gracz uktada wyrazy z pozostatych liter.

Grafika

Grafika ogdlna:

e Aplikacja powinna by¢ wizualnie atrakcyjna dla dzieci w wieku wczesnoszkolnym, stosujgc
jasne kolory i duze, czytelne elementy. Cato$¢ powinna by¢ przyjazna i czytelna, aby nie
przyttacza¢ miodego odbiorcy.

Ekran gtéwny:

e Ekran startowy powinien mie¢ prosty, kolorowy interfejs z nazwa gry i przyciskiem
rozpoczecia. Mozna dodac¢ subtelne grafiki przyrody, np. mate chmurki, trawy, kwiaty czy
drzewa, aby wprowadzi¢ uzytkownika w tematyczny klimat ekosystemow. Wazne, aby
wszystkie przyciski byty duze i dobrze widoczne.

Krzyzéwka:

e Krzyzéwka powinna by¢ zblizona wyglgdem do typu krzyzéwki jolki — czyli plansza z
pustymi, kolorowymi polami, w ktére wstawiane s3 litery. Pola moga mie¢ r6zne pastelowe
kolory, aby nada¢ planszy wizualnej réznorodno$ci.

e Na planszy musi by¢ widoczne pole, w ktérym aktualnie uktadany wyraz pojawia sie
podczas jego sktadania, zanim automatycznie wskoczy na miejsce w krzyzéwce.
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Litery do ukladania wyrazéw:

e Litery powinny by¢ wyrazne, w kolorowych ramkach, mozliwe do przeciggania i tagczenia
poprzez dotyk, myszke lub klawiature.

e Wykorzystane litery znikajg z planszy po utozeniu prawidtowego wyrazu, co pozwala
dziecku na przejrzyste monitorowanie postepdw.

Filmy edukacyjne:

e Filmy powinny przedstawiac rzeczywiste obrazy przyrody dla kazdego etapu gry,
odpowiednio do opisu: jezioro, rzeka, tgka, pole i las. Kluczowe jest, aby filmy byly krétkie
(ok. 60- 120 sekund) i pokazywaty naturalne sceny, np. jezioro z brzegiem, pola uprawne,
take z pasgcymi sie zwierzetami itp.

e Filmy mogg zawiera¢ subtelne animacje — jak falujgce na wietrze trawy lub latajgce owady,
jednak unikajmy efektow specjalnych, aby pozosta¢ w zgodzie z realistycznym wygladem
ekosystemow.

Efekty wizualne:

e Przy uktadaniu prawidtowego wyrazu, warto doda¢ drobny efekt (np. delikatne
podswietlenie lub krétkg animacje), aby podkresli¢ sukces dziecka w rozwigzywaniu
zagadki. Efekt powinien by¢ subtelny i nie rozprasza¢ gracza.

Kolorystyka i styl:

e Kolory powinny by¢ zywe i przyjazne dla dzieci, ale bez przesadnej jaskrawosci. Nalezy
trzymac sie zrobwnowazonej palety barw natury, inspirujgc sie kolorami srodowiska, np.
zielen dla taki, niebieski dla jeziora, brgzy i odcienie ziemi dla pola i lasu.

Interfejs uzytkownika:
e Przyciski nawigacyjne i opcje pomocy powinny by¢ wyraznie oznaczone i tatwe do

zlokalizowania. Przycisk pomocy w postaci ikony filmu bedzie widoczny tylko raz na danym
etapie, aby dziecko mogto tatwo go zidentyfikowac.

Przykladowe inspiracje

Mechanika:

o ,WoW (Words of Wonders: Guru)” — ukfadanie stéw z rozsypanych liter, mechanika
podobna do tej uzywanej w grze.

e ,Scrabble GO” — uktadanie wyrazéw w logiczny sposob na planszy z mozliwoscig
tworzenia nowych potgczeh stow.

e ,Word Connect” — przecigganie liter, aby stworzy¢ poprawne wyrazy, co angazuje
motoryke matg i usprawnia interakcje z gra.

e ,ABCmouse Word Games” — edukacyjna forma nauki stownictwa poprzez interaktywne
gry jezykowe dostosowane do dzieci w wieku wczesnoszkolnym.

e ,Wordscapes” — stopniowe zwiekszanie poziomu trudnosci krzyzéwek, co motywuje do
dalszej gry.

e ,Lingokids” — integracja elementéw gry jezykowej z prostymi mini-grami logicznymi.

e ,,Draw Your Game” — mechanika umozliwiajaca dzieciom tworzenie wtasnych uktadanek
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wyrazowych i wymy$lanie nowych wyrazow.
Grafika i klimat:

e ,Khan Academy Kids” — jasne, pastelowe kolory i interfejs dostosowany do najmtodszych
uzytkownikow.

e ,,Duolingo Kids” — interaktywne postacie, ktére motywujg do kontynuowania nauki i
dodaja grywalizacji.

e ,Endless Alphabet” — wizualizacje liter w ruchu i animacje pomagajgce w nauce wyrazéw
poprzez skojarzenia wizualne.

e ,Toca Life World” — animowane postacie i interaktywne elementy, ktére angazujg gracza
W narracje gry.

e ,Sesame Street Alphabet Kitchen” — wizualizacje wyrazéw w kontekscie tematycznych
mini-gier, utatwiajgce ich przyswajanie.

Edukacyjne aspekty:

e . Quizlet” — inteligentny system powtérek stownictwa, dostosowujacy sie do poziomu
ucznia.

e ,Khan Academy” — adaptacyjne quizy, ktére dostosowujg sie do tempa nauki gracza.

e My PlayHome” — integracja edukacji i symulacji codziennych sytuacji, w ktérych dzieci
moga uzywac nowych stéw w kontekscie.

e ,,Speech Blubs” — wspomaganie nauki wymowy i ¢wiczenie umiejetnosci jezykowych
poprzez interaktywne zadania gtosowe.

e ,PBS Kids Games” — edukacyjne mini-gry, ktére zachecajg do eksplorowania nowych
stéw poprzez zabawe.

Fabuta i narracja:

e ,Hogwarts Mystery” — mechanika decyzji narracyjnych, gdzie gracz podejmuje wybory,
ktore wptywajg na przebieg gry.

e ,Life is Strange” — interaktywna fabuta, ktéra zmienia sie w zaleznosci od wyboréw
gracza.

e . The Very Hungry Caterpillar & Friends” — nauka przez interaktywng opowies¢, gdzie
gracz prowadzi postac przez swiat peten nowych stéw i zagadek.

e ,Tinybop Think & Learn” — tgczenie fabularnych elementéw narracyjnych z interaktywng
eksploracja.

e ,Toontastic 3D” — narzedzie do tworzenia wtasnych historii, ktére dzieci mogg nagrywac i
uzupetnia¢ o nowe stowa.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat 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 szczegoélnymi potrzebami (Dz. U.
z 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).
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Powinien tez uwzgledniaé¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajacy 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 dostosowar 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 byé
stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

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

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

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajace je uproscic lub
pomingé/wytgczyc);

4. umozliwiaé¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowaé 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¢ mozliwosc
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 wystepowaty tredci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigcg
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

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

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu ragk i mobilnosci,

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

informacji, dysleksja),

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

e z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

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

uzywanie kombinacji koloru, ksztattow i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomieh w kontekscie;

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

umozliwienie zmiany wielkosci elementow interfejsu;

uzywanie dzwigku 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$¢ powiekszania
cato$ci, poszczegdlnych elementdéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypciji 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 moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idioméw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwo$¢é modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

stosowanie prostych logicznych i spojnych uktadéw treéci;

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 pomocg klawiatury i mowy;

unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;
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uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrétéw;

tworzenie opisowych przyciskéw;

budowanie prostych i spojnych uktadow 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 czytnikéw ekranéw:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury treéci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwiekszg dostepnos¢ dla oséb z r6znymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réoznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien
konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegolnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

e Interfejs uzytkownika:
o krzyzéwka w uktadzie typu Jolki, z wyraznie zaznaczonymi polami do wypetnienia,
o ramka, w ktérej pojawia sie aktualnie uktadany wyraz,
o zestaw liter dostepnych do uktadania, odpowiednio widoczny i przystosowany do
manipulacji przez uzytkownika.
e Struktura fabularna i mechaniki gry:
o Fabuta i narracja: Aplikacja przedstawia swiat ekosystemow ztozony z pieciu
etapéw tematycznych (jezioro, rzeka, tgka, pole, las), gdzie gracz uczy sie o
réznych typach srodowisk naturalnych. Kazdy etap to osobna krzyzéwka, ktorej
wypetnienie wymaga utozenia wyrazow bliskoznacznych do gtéwnego pojecia
ekosystemu na danym etapie.
o Zadania i wyzwania:
m zestaw liter, ktérymi gracz moze manipulowaé za pomocg myszy, kursora
(klawiatury),
m poprawnie utozony wyraz automatycznie przenosi sie w ramki w
odpowiednie pole w krzyzéwce,
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m litery znikajg z ekranu po utozeniu poprawnego wyrazu, a gracz ukfada
kolejne wyrazy z pozostatych liter,

m rozwigzanie krzyz6wki na danym etapie powoduje przejscie do kolejnego
etapu.

o Adaptacyjnosé: Aplikacja stopniowo zwieksza poziom trudnosci z kazdym etapem,
zaczynajgc od 4 wyrazow w pierwszym etapie i koriczgc na 7 w ostatnim.
Mozliwosé wyboru etapow i liczby wyrazow do utozenia moze by¢ dostepna dla
nauczycieli (personalizacja).

Interakcja i system podpowiedzi:

o System podpowiedzi: podpowiedzi w postaci filmu — mozliwe wyswietlenie 1 raz na
danym etapie. Obejrzenie filmu skutkuje wyswietleniem si¢ hasta w krzyzéwce
(jednego na etap).

o Dialogi i wybory: Gracz dokonuje wyboréw polegajgcych na manipulowaniu
literami, a kazda decyzja (uktad liter) wptywa na postep w krzyzéwce. Poziom i
wybor etapéw mogg by¢ kontrolowane przez nauczyciela.

Nawigacja i eksploracja swiata gry:

o Mapy i orientacja w przestrzeni: Kazdy etap (ekosystem) jest osobnym poziomem,
a gra sugeruje strukture logicznej progresji (po ukonczeniu jednego etapu
przechodzi sie do kolejnego). Moze by¢ dostepny podglad postepow dla gracza.

o System zadan i osiggnie¢: Gra zapewnia mechanizm sledzenia osiagniec i
ukonczonych etapow, aby gracz widziat, ktére poziomy zostaty zakohczone, a
ktére wymagajg dalszego ukonczenia.

Sledzenie postepow:

o Zapisywanie i wznawianie: Aplikacja umozliwia zapisywanie postepu gry i jego
wznowienie na kazdym etapie, co pozwala graczowi przerwaé rozgrywke i wrécié
do niej w dowolnym momencie.

o Profilowanie gracza: System rejestruje indywidualne postepy gracza oraz
osiggniecia, dzieki czemu gra moze by¢ kontynuowana od ostatnio zakohczonego
poziomu.

Integracja edukacyjnych celéw gry:

o Cele edukacyjne: Kazdy etap ma na celu zapoznanie gracza z charakterystykg
réznych ekosystemow oraz wzbogacenie stownictwa zwigzanego z ekosystemami
poprzez nauke synonimoéw. Cele edukacyjne sg realizowane dzigki zadaniom
(uktadanie synoniméw) i filmom edukacyjnym przypisanym do poszczegdlnych
poziomow.

o Feedback: Konstruktywny feedback po zakonczeniu poziomu lub zadania,
informujacy gracza o postepach i ewentualnych btedach.

Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciele majg dostep do ustawien,
ktére pozwalajg kontrolowac poziom trudnosci, kolejnosé zadanh oraz liczbe stéw
wymaganych do ukonczenia etapu. Mozliwos¢ ukrywania lub odkrywania
wybranych opcji wspomaga dostosowanie poziomu trudnosci do potrzeb uczniéw.

o Wybor scenariuszy i zasobéw: Nauczyciele mogg decydowad, ktére etapy i zasoby
(np. filmy) beda dostepne dla uczniéw, dzigki czemu aplikacja moze wspierac
dostosowane do programu szkolnego cele edukacyjne.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:
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o Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: Mozliwos¢é monitorowania wynikéw
ucznidw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.

o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportéw z wynikami i postepami
uczniéw, wspierajgca ocene edukacyjng.
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