SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Czy znasz to panstwo?

Numer materiatu

VIIl.14

Autor scenariusza

Artur Derdziak

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 OAR

AR - rozszerzona rzeczywisto$¢ O VR

VR - wirtualna rzeczywistos¢

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

przeznaczony jest

materiat

Przedmiot(y), do nauki geografia
ktérych przeznaczony historia

jest materiat

wiedza o spoteczenstwie

Fundusze Europejskie

Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska




2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

“Czy znasz to panstwo?”, to interaktywna gra edukacyjna, ktérej celem jest rozwijanie wiedzy
geograficznej i politycznej ucznidéw szkot podstawowych poprzez zabawe w uktadanie puzzli z
flagami panstw Europy. Gracze ukfadajg puzzle o réznym stopniu trudnosci, identyfikujg flagi,
wskazujg potozenie panstw na mapie Europy, a takze zdobywajg punkty za poprawne odpowiedzi i
lokalizacje. Gra koncentruje sie szczegdlnie na panstwach Unii Europejskiej, uwzgledniajgc
réwniez panstwa spoza UE, aby dostarczy¢é kompleksowg wiedze geograficzng. Aplikacja oferuje
mozliwos¢ wyboru réznych pozioméw trudnosci oraz trybdw gry, w tym opcji rywalizacji z innymi
graczami w czasie rzeczywistym. Wykorzystuje multimedia, takie jak filmy z informacjami o
panstwach, by wzbogacic¢ proces nauki.

Cel ogdiny materiatu

Gra ma na celu zwigkszenie wiedzy graczy na temat flag i geografii europejskich panstw, ze
szczegblnym podkresleniem panstw UE. Poprzez uktadanie puzzli i odpowiedzi na pytania gracze
mog3 lepiej zapamietac flagi i lokalizacje panstw.

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

Szkota podstawowa

Geografia

Uczen:
e zna potozenie i granice kontynentu; podziat polityczny Europy; role Unii Europejskie;j.
e wskazuje na mapie panstwa Europy oraz przedstawia role Unii Europejskiej w

przemianach spotecznych i gospodarczych kontynentu.

Historia

Uczen:
e charakteryzuje znaczenie przystgpienia Polski do Unii Europejskiej w 2004 r.

Wiedza o spoteczenstwie
Uczen:
e zna panstwa Unii Europejskiej i przedstawia podstawowe korzysci zwigzane z obecnoscig
Polski w tej organizaciji dla pracownikoéw i oséb podrézujgcych.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

W grze musza sie¢ obowigzkowo znalez¢ do utozenia wszystkie flagi panstw UE oraz pozostate
panstwa Europy.

Puzzle o réznym stopniu trudnosci: gracz zaczyna od uktadania prostych puzzli z niewielkg
liczbg elementdw, a stopien trudno$ci wzrasta wraz z postepami w grze.

Identyfikacja flagi: po utozeniu puzzli gracz otrzymuje pytanie o nazwe panstwa, do ktérego
nalezy flaga wraz z czterema mozliwymi odpowiedziami.

Lokalizacja na mapie: jesli odpowiedz jest poprawna, gracz otrzymuje mape Europy i musi
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umiejscowi¢ panstwo w odpowiedniej lokalizacji.

Punkty i bledy: za kazdg poprawng odpowiedz i lokalizacje gracz zdobywa punkty. Btedna
odpowiedz lub nieprawidtowe umiejscowienie pahstwa powoduje, ze gracz traci szanse na
zdobycie punktow.

Postepy i wyzwania: gracz moze $ledzi¢ swoje postepy i dgzy¢ do ukonczenia puzzli dla
wszystkich europejskich panstw.

Dodatkowe funkcje:

e Multimedialne informacje: poza uktadaniem puzzli i lokalizacjg panstw, gra zawiera
dodatkowe informacje graficzne i dZwiekowe o poszczegdlnych panstwach.

e Tryb wspétzawodnictwa: mozliwo$¢ rywalizacji z innymi graczami w czasie rzeczywistym,
co dodaje element wyzwania i motywuje do zdobywania nowych umiejetnosci.

e Osiaggniecia i nagrody: system osiggnie¢ i nagrod zacheca graczy do dalszej nauki i
doskonalenia swoich umiejetnosci.

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

Uczen musi zapoznaé sie z podziatem politycznym Europy ze szczegdélnym zwréceniem uwagi na
panstwa UE. Uczen wskazuje panstwa na mapie Europy, przedstawia korzysci zwigzane z
obecnoscig Polski w UE.

Opis struktury materiatu

Gra rozpoczyna sie od widoku konturowego mapy Europy. Na gérze w pasku i na dole w pasku sg
miejsca na flagi, ktére nie sg wyswietlone, jedynie wswietlona jest flaga Polski, Andory,
Liechtensteinu, Monako, San Marino i Watykanu. Na mapie jest juz umiejscowiona Polska w
tradycyjnej kolorystyce stosowanej na mapach politycznych (odcien czerwieni) z napisem Polska.
Aktywne sg tez panstwa, ktore oprécz Polski zostaty wskazane jako te, ktére uczen nie uktada.
Panstwa wskazane do utozenia sg nieaktywne. Po nacisnieciu na terytorium Polski uruchamia sie
film zawierajgcy zdjecia prezentujgce nasz kraj (zabytki, tradycyjne potrawy, stroje ludowe,
inwestycje powstate ze wsparcia srodkéw unijnych itp.) oraz informacje takie jak: stolica panstwa,
powierzchnia panstwa, liczba mieszkahcow, gestos¢ zaludnienia, lista zabytkow UNESCO w
Polsce, przynaleznos$¢ do UE (data wejscia), korzysci zwigzane z obecnoscig Polski w UE dla
pracownikéw i 0s6b podrézujgcych (film ok. minuty).

Na mapie sa umiejscowione oprocz Polski takie panstwa jak: Andora, Liechtenstein, Monako
San Marino, Watykan.

Panstwa Unii Europejskiej do ulozenia: Belgia, Butgaria, Czechy, Dania, Niemcy, Estonia,
Irlandia, Grecja, Hiszpania, Francja, Chorwacja, Wiochy, Cypr, totwa, Litwa, Luksemburg, Wegry,
Malta, Holandia, Austria, Portugalia, Rumunia, Stowenia, Stowacja, Finlandia i Szwecja (26).

Panstwa nienalezace do UE do utozenia: Albania, Biatoru$, Bosnia i Hercegowina, Czarnogora,
Islandia,Kazachstan, Kosowo, Macedonia Pétnocna, Motdawia, Norwegia, Rosja, Serbia,
Szwaijcaria, Turcja, Ukraina, Wielka Brytania (16).
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Kazde panstwo, ktére pojawi sie na mapie konturowej, musi zawiera¢ do wyswietlenia film
ze zdjeciami i podstawowymi informacjami takimi jak:

stolica panstwa, powierzchnia panstwa, liczba mieszkancéw, gestos¢ zaludnienia, lista zabytkéw
UNESCO w danym panstwie, przynaleznos$¢ do UE (od kiedy lub, ze nie nalezy), w przypadku
Rosji, Kazachstanu i Turcji dodatkowa informacja, ze lezg takze na kontynencie azjatyckim (filmy
ok minuty).

Lacznie w grze wystepuja 42 panstwa
Gra sktada sie z 3 pozioméw po 14 panstw na kazdym z nich
(1 poziom zawiera najbardziej znane panstwa, 3 poziom - panstwa najtrudniejsze)
e 1 poziom (14 panstw): liczba puzzli od 4 do 30 (pierwsza odstona: 4 elementy i na kazdej
kolejnej wzrost o 2 kolejne)
e 2 poziom (14 panstw): liczba puzzli od 33 do 72 (pierwsza odstona: 33 elementy i na
kazdej kolejnej wzrost o 3 kolejne)
e 3 poziom (14 panstw): liczba puzzli od 74 do 100 (pierwsza odstona 74 elementy ina
kazdym kolejnym wzrost o 2 kolejne).

Mechanizm przechodzenia i punktacji miedzy poszczegdlnymi mapami zawsze taki sam:

po utozeniu mapy graczowi wyswietla sie pytanie, jakie to jest panstwo i cztery mozliwe odpowiedzi
do wyboru (wsréd mozliwosci wyboréw pojawiajg sie takze panstwa pozaeuropejskie).

Jezeli gracz od razu rozpozna panstwo, zdobywa 3 pkt

Jak nie rozpozna, zostajg pozostate 3 odpowiedzi, z ktérych wybiera i jak rozpozna, dostaje 2 pkt
(zle wybrana zostaje wsréd odpowiedzi podswietlona na czerwono i bez mozliwosci ponownego
wyboru).

Jesli gracz znowu nie rozpozna nazwy panstwa, pozostajg 2 odpowiedzi i za prawidtiowe
wskazanie dostaje 1 pkt.

Jezeli i tym razem gracz nie wskaze dobrej odpowiedzi, to bez punktéw przechodzi automatycznie
do mapy konturowe;j i lokalizacji pahstwa. Jezeli wybierze dobrze, to takze przechodzi
automatycznie do mapy konturowe;j i lokalizacji. Na mapie konturowej w paskach map pojawia sie
flaga utozonego panstwa, ktéra podswietla sie na zielono (ramka flagi). Uczen metodg drag and
drop umieszcza flage na terytorium panstwa. W momencie przesuwania flagi po mapie, kazde
terytorium, nad ktérym w danym momencie moze opuscic¢ flage, minimalnie sie powieksza.

Gracz ma trzy mozliwosci wskazania terytorium panstwa.

Jezeli za pierwszym razem gracz wskaze prawidtowo, dostaje 3 pkt i terytorium zostaje
aktywowane odpowiednim kolorem stosowanym na mapach politycznych i mozna wtedy odtworzy¢
film z informacjami.

Jezeli gracz popetni btad i wybierze prawidtowo za drugim razem, to dostaje 2 pkt.

Jezeli gracz prawidtowo wybierze dopiero za trzecim razem, to dostaje 1 pkt.

Jezeli za trzecim razem gracz nie wybierze prawidtowo, to nie dostaje punktu, a panstwo zostaje
automatycznie aktywowane i mozna wyswietli¢ o nim informacje za pomocg filmu.

Mechanika materiatu

Uktadanie puzzli z flagg panstwa:
e Gracz rozpoczyna od uktadania flagi panstwa z puzzli o réznej liczbie elementow, zaleznej
od poziomu trudnosci:
o Poziom 1: 4-30 elementdw.
o Poziom 2: 33-72 elementy.
o Poziom 3: 74—100 elementéw.
e Po utozeniu flagi gracz przechodzi do jej identyfikaciji.

Identyfikacja flagi (pytanie wielokrotnego wyboru):
e Gracz wybiera nazwe panstwa sposrod 4 mozliwych odpowiedzi:
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o 3 punkty: prawidtowa odpowiedz za pierwszym razem.

o 2 punkty: prawidtowa odpowiedz za drugim razem (z pozostatych 3 opcji, po
podswietleniu btednej odpowiedzi na czerwono).

o 1 punkt: prawidlowa odpowiedz za trzecim razem (z 2 pozostatych opciji).

o 0 punktéw: Brak poprawnej odpowiedzi po 3 probach.

Mapa konturowa — lokalizacja panstwa:
e Po poprawnej identyfikacji flagi lub trzech nieudanych prébach gracz przechodzi do mapy
konturowej Europy.
e Zadanie:
o Gracz przesuwa flage (metodg drag-and-drop) na mapie i wskazuje terytorium
panstwa.
o Terytoria nad flagg delikatnie sie powiekszaja, aby utatwi¢ precyzyjne
umiejscowienie.
e Punktacja za lokalizacje:
o 3 punkty: poprawna lokalizacja za pierwszym razem.
o 2 punkty: poprawna lokalizacja za drugim razem.
o 1 punkt: poprawna lokalizacja za trzecim razem.
o 0 punktéw: Jesli gracz nie wskaze poprawnej lokalizacji, panstwo zostaje
automatycznie aktywowane.

Prezentacja informacji o panstwie:
e Po poprawnej lokalizacji panstwa (lub automatycznej aktywaciji) gracz moze obejrze¢ krétki
film edukacyjny.

e Zawarto$c filmu:
o Stolica, powierzchnia, liczba mieszkancow, gesto$¢ zaludnienia.
o Lista zabytkébw UNESCO.
o Informacje o przynaleznosci do UE (lub jej braku).
o Dla Rosji, Kazachstanu i Turcji: dodatkowa informacja o potozeniu na dwéch

kontynentach.

Poziomy trudnosci:
e Gra podzielona jest na 3 poziomy:
o Poziom 1: najbardziej znane panstwa (14), prostsze puzzle.
o Poziom 2: $rednio znane panstwa (14), wieksza liczba elementéw puzzli.
o Poziom 3: najtrudniejsze panstwa (14), najbardziej skomplikowane puzzle.
e Kazdy poziom zawiera inny zestaw panstw do identyfikaciji i lokalizacji.

Tryby gry:
e Bez ograniczen czasowych:
o Gracz moze spokojnie ukonczy¢ zadania w swoim tempie.
e Z ograniczeniem czasowym:
o Kazdy poziom ma oddzielny limit czasu.
o Grakonczy sie, gdy czas dobiegnie konca.

Tryb multiplayer:
e Gracze rywalizujg w czasie rzeczywistym, wykonujgc te same zadania.
e Po uptywie czasu kazdy gracz konczy rozgrywke na aktualnym etapie.

Postepy i osiagniecia:
e Gracz moze sledzi¢ swoje postepy, np. liczbe ukonczonych flag czy panstw
zidentyfikowanych na mapie.
e System nagrdd i osiggnie¢ motywuje do dalszej gry i nauki.

Opcje personalizacji gry:
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e Wybdr liczby poziomdéw do ukonczenia (1, 2 lub 3 poziomy).

Grafika

Ekran startowy:

e Widok konturowy mapy Europy

e Paski na flagi:
o goérny pasek i dolny pasek na flagi pozostajg puste, z wyjagtkiem aktywnych flag

Polski, Andory, Liechtensteinu, Monako, San Marino i Watykanu.

o pasek dolny zawiera miejsce na przyciski funkcjonalne

e Pasek informacyjny: na dole ekranu, zawiera: Nick gracza, poziom gry i tryb rozgrywki,

licznik punktéw i czas rozgrywki, przycisk wtgczania/wytgczania czasu.

Plansza do uktadania puzzli (ekran flagi):
e Duza plansza gorna: prostokat z miejscem do ukfadania puzzli z flaga.
e Dolny pas puzzli: mate elementy w formie kwadratéw/fragmentoéw flagi, ktére mozna
przecigga¢ metodg ,drag and drop” na plansze gorna.
e Po zakonczeniu uktadania pojawia sie pytanie o nazwe panstwa z czterema
odpowiedziami do wyboru w formie prostych, kolorowych przyciskow.

Mapa konturowa po utozeniu puzzli:

e Konturowa mapa Europy z wyraznie zaznaczonymi granicami panstw.

e Aktywne terytorium panstwa minimalnie sie powieksza przy przecigganiu flagi.

e Po umieszczeniu flagi terytorium zmienia kolor na typowy dla map politycznych.

o Wyswietla sie przycisk ,Zobacz informacje”, ktéry otwiera film o danym panstwie.

Ekran gry multiplayer (opcjonalny):

e Dodatkowy pasek z rankingiem punktow (lista graczy i ich wyniki).

e Po uptywie czasu gra automatycznie kohczy, pokazujgc podsumowanie punktow.

Przykladowe inspiracje

Mechanika:

e ,Ukladanka — Koty 2” — mechanika przesuwania elementéw uktadanki, ktéra moze byc¢
wykorzystana do interaktywnego uktadania flag panstw.

e ,Seterra” — quizy geograficzne, sprawdzajgce znajomos¢ panstw, ich stolic i lokalizacji na
mapie.

e ,GeoGuessr”’ — mechanika polegajgca na lokalizowaniu miejsc na mapie na podstawie
dostepnych wskazéwek wizualnych.

e ,Worldle” — codzienne wyzwanie, w ktérym uzytkownik musi odgadngé¢ panstwo na
podstawie jego konturu.

Grafika i klimat:

e ,Google Earth Voyager” — wizualne przedstawienie panstw na mapie swiata, z
mozliwoscig interaktywnej eksploracji.

o ,National Geographic Kids” — kolorowe i angazujace ilustracje, ktére sprawiaja, ze
nauka geografii jest przyjemna.

e ,.Where on Google Earth is Carmen Sandiego?” — eksploracyjna gra detektywistyczna,
w ktorej gracz podrézuje po swiecie, uczac sie o roznych miejscach.
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Edukacyjne aspekty:

e ,Duolingo” — system codziennych powtérek i nagréd, zwiekszajgcy motywacije do
regularnej nauki.

e ,,Quizlet” — system inteligentnych powtérek i fiszek, ktéry moze by¢ zastosowany do nauki
flag i nazw panstw.

e ,National Geographic Kids” — prezentacja ciekawostek o krajach, ktére mogg byc¢
wykorzystane jako dodatkowe materiaty edukacyjne.

Fabuta i narracja:

e ,Google Earth Voyager” — prowadzenie gracza przez edukacyjne podréze po Swiecie, z
mozliwoscig wyboru trasy i eksplorowania panstw.

e ,GeoGuessr” — rywalizacja w zgadywaniu lokalizacji na podstawie widokéw ulicznych, co
moze zosta¢ zaadaptowane do quizéw o panstwach.

e ,Where on Google Earth is Carmen Sandiego?” — misje detektywistyczne zwigzane z
rozpoznawaniem krajéw i ich cech charakterystycznych.

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. 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).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow 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 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-material powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

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

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcq 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 pozwalajgce je uproscic lub
pominagc¢/wytgczyc);
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umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktéra 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¢ mozliwosc
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystac z utatwieh dostepu;

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujace,
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-material musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby osoéb:

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

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

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 uzytkownikow
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwo$¢ 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 powiadomien w kontekscie;

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

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw 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 zaktada bardzo duzo obiektow;

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

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
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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;

mozliwo$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania

zanim pojawi sie dzwiek;

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

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktaddw tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dZwigeku dla ré6znych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

e 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, wymagajgcych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusg¢);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

e 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 krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyrownanie 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 ekranow:

e opisywanie obrazow, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;

e nieumieszczanie informaciji tylko na obrazie lub wideo;

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

e umozliwienie sterowania za pomoca klawiatury;

e tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwiekszg dostepnos¢ dla oséb z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
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zapewnieniem dostepnosci osobom z r6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowaé z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcow

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

Ekran startowy:

e Kolorystyka i grafika dostosowana do grup wiekowych i stylu aplikaciji, spéjnosé wizualna z
catym interfejsem aplikacji.
Przycisk uruchomienia centralnie umieszczony, tatwo zauwazainy.
Przycisk konfiguraciji i trybu dostepnosci umozliwia dostosowanie opcji WCAG (np.
kontrast, wielkosc¢ tekstu) oraz konfiguracje ustawien aplikacji, takich jak sterowanie,
poziom trudnosci czy dzwiek.
e Informacja o powstaniu w ramach projektu unijnego wraz z logotypami, zgodnie z
wytycznymi ORE (dostarczone podczas realizacji).
e Dostep do instrukcji obstugi bezposrednio z ekranu startowego.
e Mozliwosé wyboru:
o tryb rozgrywki
m  Single Player
= Multiplayer
o dane gracza (nick),
poziom trudnosci
o tryb czasowy (z ograniczeniem czasowym lub bez) - na kazdym poziomie
oddzielnie.
Struktura fabularna i mechaniki gry:

o

e Fabuta i narracja: Gracz wciela sie w role odkrywcy, ktéry odwiedza rézne kraje
europejskie, poznaje ich symbole narodowe, takie jak flagi, oraz lokalizuje je na mapie
kontynentu. Celem jest nie tylko rozpoznanie flag i poprawne umiejscowienie ich na mapie,
ale takze zdobycie wiedzy o poszczegdlnych krajach poprzez krétki materiat edukacyjny
udostepniany po poprawnym ukonczeniu zadania.

e Zadania i wyzwania:

o  Wybdr panstwa z mapy konturowej Europy poprzez klikniecie na jego obszar.

o Utozenie flagi wybranego panstwa poprzez przecigganie elementéw puzzli na
plansze metodg ,Przeciggnij i upusc”.

o Rozpoznanie nazwy panstwa poprzez wyboér poprawnej odpowiedzi sposrod
czterech dostepnych opcji w quizie.

o Przeciggniecie flagi z paska i umieszczenie jej na odpowiednim terytorium na
mapie Europy.

o  Wyswietlenie filmu edukacyjnego z podstawowymi informacjami o pahstwie po
kliknieciu na jego terytorium.

o Powtarzanie tych krokéw dla kolejnych panstw do momentu ukohczenia zestawu
puzzli na danym poziomie.
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o Zdobycie odpowiedniej liczby punktéw umozliwiajgcej przejscie na wyzszy poziom
trudno$ci lub zakoriczenie gry na biezagcym poziomie.

System podpowiedzi i adaptacyjnosé:

e Podpowiedzi dostosowane do poziomu trudnosci i postepow gracza.

o W quizie dotyczgcym rozpoznania nazwy panstwa, jesli pierwsza odpowiedz jest
btedna, gracz nadal ma do wyboru trzy pozostate opcje. Nieprawidtowo wybrana
odpowiedz zostaje podswietlona na czerwono, co pomaga wyeliminowac btedne
mozliwosci i wskazuje poprawny kierunek. W przypadku kolejnej btednej
odpowiedzi dostepne sg juz tylko dwie ostatnie opcje, co stopniowo zaweza pole
wyboru.

o Przy umieszczaniu flagi na mapie terytorium panstwa dynamicznie powieksza sie,
gdy flaga znajduje sie nad nim, co sugeruje wtasciwe miejsce. Jesli gracz
trzykrotnie nie wskaze poprawnej lokalizacji, flaga automatycznie zostaje
przypisana do wiasciwego terytorium.

o Po prawidtowym lub automatycznym przypisaniu flagi mozna obejrze¢ film
edukacyjny, ktéry dostarcza szczegétowych informacji o panstwie.

e Adaptacyjnosc¢: Aplikacja dostosowuje poziom trudnosci zadan w zaleznosci od
umiejetnosci gracza, np. bardziej ztozone puzzle dla zaawansowanych graczy.

e Interakcja i system podpowiedzi

e System podpowiedzi: Wsparcie dla graczy na réznych poziomach trudnosci, z trescig
wskazowek dostosowang do postepu gracza i mogg by¢ wywotane przez gracza.
Instrukcje i przewodnik po grze (mozliwo$¢ odtworzenia nagran lektora z instrukcjami)

Nawigacja i eksploracja swiata gry
e Mapy i orientacja w przestrzeni: Interaktywna mapa Europy, na ktérej gracz lokalizuje i
identyfikuje panstwa. Mozliwos¢ wyswietlenia minimapy.

e System zadan i osiggniec:

o Punktacja zgodnie z pkt “ Mechanika materiatu (zestaw zasad i interakcji w
materiale)

o Podsumowanie wynikéw.
o Lista rankingowa w przypadku gry w trybie Multiplayer
o Funkcjonalnos¢ sledzenia postepéw poprzez liste ukonczonych zadan i flag.

Sledzenie postepow
e Zapisywanie i wznawianie: W diuzszych grach uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$é
zapisywania stanu gry i wznowienia od tego punktu.
e Profilowanie gracza: System zapisujgcy osiggniecia i wyniki gracza, co pozwala
kontynuowac¢ gre od miejsca, w ktérym zostata przerwana.

Integracja edukacyjnych celéw gry
e Grama jasno okre$lone cele edukacyjne, ktore sg osiggane w toku rozgrywki.
e Konstruktywna informacja zwrotna po zakonczeniu poziomu lub zadania o postepach i
ewentualnych btedach
o Punktacja za poprawne/niepoprawne odpowiedzi i prawidlowe umieszczenie flagi
na mapie.
o Podsumowanie wynikow.

Personalizacja przez nauczyciela
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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 Wybor scenariuszy i zasobow: Nauczyciele mogg konfigurowac elementy gry, takie jak
dostepne scenariusze lub zasoby, ktére bedg uzywane przez uczniéw, dostosowujac gre
do ich potrzeb edukacyjnych.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcoéw

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepoéw:

o Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: Mozliwo$sé monitorowania wynikéw
ucznidw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.

o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportéw z wynikami i postepami
ucznidw, wspierajaca ocene edukacyjna.
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