SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu W krainie alchemii, chemii i filozofii

Numer materiatu .15

Autorzy scenariusza Pawet Ciesla, Ewelina Gajko-Jurkowska, Adam Gogacz

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

Weryfikacja zatozen Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatéw pod

techniczno-informatycz | wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,

nych Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa Angelika Wisniewska

Rodzaj multimedium wirtualne laboratorium
Wykorzystanie AR lub U] standardowa 2D lub 3D
VR AR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ VR

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 chemia

ktérych przeznaczony filozofia

jest materiat jezyk obcy nowozytny - jezyk angielski

2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Potaczenie wirtualnego laboratorium/gry, przyblizajgce zaréwno pracownie alchemiczng, jak

i sylwetki alchemikéw/ filozofow oraz stawnych naukowcow, ktérych prace wptynety na rozwaj
wspotczesnych dziedzin chemii. Stworzone w technologii VR.

Materiat dzieki VR pozwala uzytkownikowi zanurzy¢ sie w domu alchemika/naukowca i jego
pracowni, a takze wczuc¢ sie w panujgcy tam klimat i zapoznac sie z realizowanymi eksperymentami
czy odkryciami.

Uzytkownik wciela sie w role poczatkujgcego naukowca, ktory przenoszgc sie sie do okreslonego
miejsca i okreslonej daty (przedziatu czasowego) za pomocg dostepnego mu wehikutu czasu lub
zdolnosci teleportacji, odwiedza znanych alchemikéw/filozoféw/chemikéw. Prowadzi z nimi dialog,
uczac sie od nich - rozmawiajgc na tematy filozoficzne oraz eksperymentujgc. Uzytkownik zgtebia
elementy wiedzy tajemnej i wykonuje eksperymenty pod kierunkiem mistrza lub wraz z nim.
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Cel ogélny materiatu

Zapoznanie ucznia z poczgtkami chemii, jej rozwojem jako nauki w réznych okresach, z waznymi
odkryciami, teoriami z zakresu chemii. Zadaniem materiatu jest tez przyblizenie sylwetek znanych
postaci (filozoféw, alchemikéw, chemikéw), ktére wywarly wptyw na wspétczesny obraz nauk
chemicznych, a takze wykonywanych przez nich eksperymentow.

Cel zostanie zrealizowany za pomocg dialogow i interakcji z postaciami w aplikacji, a takze poprzez
wykonywanie eksperymentéw, pod okiem wirtualnego asystenta, w role ktérego wciela sie kazdy

z naukowcdw, u ktérego gosci uczen. Eksperymenty sg $cisle powigzane z dziatalno$cig

i odkryciami danej postaci.

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

Szkota podstawowa
Chemia
Uczen:
e Kkorzysta z technologii informacyjno-komunikacyjnych do wyszukiwania, przetwarzania,
selekcji, agregaciji, weryfikacji i wykorzystania danych;
e przeprowadza proste doswiadczenia chemiczne, rejestruje ich wyniki w roznej formie,
formutuje obserwacje, wnioski oraz wyjasnienia;
e bezpiecznie postuguje sie sprzetem laboratoryjnym
projektuje i przeprowadza do$wiadczenia, w ktérych bada wybrane wiasciwosci substanciji;
e opisuje i poréwnuje zjawisko fizyczne i reakcje chemiczng; podaje przyktady zjawisk
fizycznych i reakcji chemicznych zachodzgcych w otoczeniu cziowieka; projektuje i
przeprowadza doswiadczenia ilustrujgce zjawisko fizyczne i reakcje chemiczng;

Szkota ponadpodstawowa
Chemia( zakres podstawowy i rozszerzony)
Uczen:
e pozyskuje i przetwarza informacje z r6znorodnych zroédet z wykorzystaniem technologii
informacyjno-komunikacyjnych;
e opisuje wlasciwosci substancji i wyjasnia przebieg proceséw chemicznych;
e przeprowadza doswiadczenia chemiczne, rejestruje ich wyniki w réznej formie, formutuje
obserwacje, wnioski oraz wyjasnienia;
e wykorzystuje wiedze i dostepne informacje do rozwigzywania problemoéw chemicznych z
zastosowaniem podstaw metody naukowej;
e stosuje poprawng terminologie;

Filozofia (zakres podstawowy)
Uczen:
e przedstawia koncepcje czterech zywiotdw jako pierwszg prébe rozwigzania naukowego i
filozoficznego problemu elementarnosci;
e objasnia stanowisko atomizmu Demokryta i stojgce za nim racje;
e podaje przyktady wyjasniania wybranych zjawisk w swiecie w odwotaniu do proceséw
skfadania i rozktadania konfiguracji sktadnikow prostszych.

Jezyk obcy nowozytny
Uczen:

e postuguje sie dos¢ bogatym zasobem srodkow jezykowych (leksykalnych, gramatycznych,
ortograficznych oraz fonetycznych), umozliwiajgcym realizacje pozostatych wymagan
ogolnych w zakresie nastepujgcych tematéw: nauka i technika (np. ludzie nauki, odkrycia
naukowe, wynalazki).
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3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Potgczenie wirtualnego laboratorium i gry, przyblizajgce zaréwno pracownie alchemiczng, jak
i sylwetki alchemikow/filozofoéw oraz stawnych naukowcow, ktérych dokonania wptynety na
uksztattowanie sie i rozwoj chemii. Stworzone w technologii VR.

Materiat dzieki VR pozwala uzytkownikowi zanurzy¢ sie¢ w domu alchemika/filozofa/naukowca i jego
pracowni, a takze wczuc sie w panujgcy tam klimat i zapoznac sie z realizowanymi eksperymentami
czy odkryciami.

Materiat pozwala na zapoznanie sie z éwczesnymi poglgdami oraz teoriami majgcymi wptyw na
rozwoj chemii, a takze pokazanie jak zmieniaty sie te poglady/teorie.
Prezentujgc rozwadj alchemii, nalezy zwrdci¢ uwage na chemie hinduska, chinskg oraz europejska.

W aplikacji uzytkownik odwiedza znane postaci z réznych epok i ich pracownie, w tym starozytne,
Sredniowieczne, renesansowe poprzez XVIII, XIX, XX wiek, az do czaséw wspotczesnych.
Miedzy innymi, s3 to:

- Empedokles, koncepcja czterech zywiotow;

- Galen z Pergamos;

- Maria Alchemiczka (zwana tez Marig Zyddwkg) - pokazuje ona prototyp aparatu do destylagcji
(tribikos), ktory jako pierwszy opisata, a takze sublimaciji (kerotakis);

- Geber (Al-Dzabir), ktéry uczy jaka jest réznica miedzy zwigzkami organicznymi i
nieorganicznymi oraz jak uzyskiwac te drugie z tych pierwszych na przyktadzie chlorku
amonu. Opowiada tez, do czego chlorek amonu moze by¢ uzyty;

- Vincent z Beauvais;

- Roger Bacon, sredniowiecznego mnicha, ktéry ttumaczy role eksperymentu w alchemii.
Opowiada o tym, jak naukg eksperymentalng mozna stworzy¢ maszyny, ktére beda lataty w
powietrzu jak ptaki lub takie, dzieki ktérym cziowiek zobaczy morskie gtebiny bez uszczerbku
na zdrowiu;

- Arnold de Villanova;

- Rajmund Lully;

- Michat Sedziwgj i jego ,Novum Lumen Chymicum”;

- Phillippus Aureolus Theophrastus Bombastus von Hohenheim (Paracelsus) - tutaj uczen
przede wszystkim powinien pozna¢ mozliwosci tworzenia lekéw dzieki chemii (alchemii),
gdyz Paracelsus jest uznawany za prekursora farmakologii;

- Johann Baptista van Helmont;

- Roberta Boyle;

- Robert Hooke;

- John Mayow;

- Jean Rey

- Johann Joachim Becher, Georg Ernst Stahl - teoria flogistonu;

- Henry Cavendish;

- Carl Sheele;

- Joseph Priestley;

- Antoine Lavoisier - prawo zachowania masy, najwazniejsze eksperymenty i obalenie teorii
flogistonu;

- John Dalton;

- Joseph Louis Proust;

- Claude Louis Berthollet;

- Gay-Lussac;

- Amadeo Avogadro;

- Maria Sktodowska Curie - odkrycie radu i polonu, badanie zjawiska promieniotworczosci

- Zygmunt Wréblewski i Karol Olszewski - skroplenie gazow;
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- Alfred Nobel - dynamit;

- Svante August Arrhenius - teoria dysocjacji elektrolitycznej;

- Michait tomonosow;

- Dymitr Mendelejew - kontrakcja objetosci oraz uktad okresowy pierwiastkdow (wyglad zgodny
z wersjg zaproponowang przez Mendelejewa;

- Gilbert Lewis- teoria kwasow i zasad Lewisa, model elektronu jako pary w wigzaniach
chemicznych;

- Linus Pauling - badania nad wigzaniami chemicznymi i ich wptywem na strukture czgsteczek

- Jacobus Henricus van 't Hoff - pierwsza nagroda Nobla z chemii w dziedzinie chemii
fizyczne;j;

- Svante August Arrhenius - teoria dysocjacji elektrolitycznej;

- William Ramsay - odkrycie gazéw szlachetnych;

- Hans Fisher - synteza hemu.

Warto wykorzystac nastepujgce zrédta internetowe, ktére powinny by¢ inspiracjg do zagtebienia sie
w materiatach Zrédtowych i innych opracowaniach naukowych, ktére postuzg do realizacji materiatu:
https://www.malecki.chemia.us.edu.pl/historia-chemii/

https://pharm la.pl/przedstawiciele-alchemii-europa

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

Pracownie naukowcow i prowadzone przez nich eksperymenty powinny byé dobrze odwzorowane,
jak rowniez wykorzystane sprzety laboratoryjne, procedury eksperymentéw ( powinny by¢ takie,
jakie byly wtedy dostepne, z uzyciem substancji wtedy dostepnych). Nomenklatura i symbolika
owczesna (z podpowiedziami i wyjasnieniami dostepnymi na zyczenie uzytkownika).

Materiat ma za zadanie przeprowadzi¢ uzytkownika/ucznia przez historie chemii i alchemii w
ciekawy, atrakcyjny sposoéb, a takze uporzgdkowac te wiedze. Nalezy w nim w sposéb
zréwnowazony przedstawi¢ zaréwno rozmowy - dyskusje z naukowcami, jak i eksperymenty, kidre
uzytkownik wykona samodzielnie prowadzony przez naukowca lub bedac jego asystentem.

Z uwagi na bardzo duzg rozpietos¢ czasowg materiatu uczeh musi mie¢ mozliwos¢ przenoszenia sie
w czasie i miejscu.

Jezykiem podstawowym materiatu jest jezyk polski. Obowigzkowo nalezy zapewni¢ takze jezyk
angielski.

Opis struktury tresci materiatu

Uzytkownik wciela sie w role poczgtkujgcego naukowca, ktéry przenoszac sie do okreslonego
miejsca i okreslonej daty (przedziatu czasowego) za pomocg dostepnego mu wehikutu czasu lub
zdolno$ci teleportacji, odwiedza znanych alchemikéw/filozoféw/chemikéw. Prowadzi z nimi dialog,
uczac sie od nich - rozmawiajgc na tematy filozoficzne, o pogladach, teoriach oraz eksperymentujac.
Uzytkownik zgtebia elementy wiedzy tajemnej i wykonuje eksperymenty pod kierunkiem mistrza lub
wraz z nim.

Materiat zaczyna sie od krotkiego wprowadzenia filmowego, ktére pozwoli na zanurzenie sie w tej
historii i przeniesienie ucznia w $wiat rozgrywki i do pracowni - laboratorium lub innego
pomieszczenia, charakterystycznego dla danego naukowca/eksperymentu - np. do biblioteki.

Pomieszczenia / pracownie naukowcéw i prowadzone przez nich eksperymenty powinny by¢ dobrze
odwzorowane, wykorzystane sprzety laboratoryjne rowniez nalezy wiasciwie odwzorowac, a
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https://pl.wikipedia.org/wiki/Svante_Arrhenius
https://pl.wikipedia.org/wiki/William_Ramsay
https://www.malecki.chemia.us.edu.pl/historia-chemii/
https://pharmacopola.pl/przedstawiciele-alchemii-europa/

procedury eksperymentow powinny byc takie, jakie byty wtedy dostepne z uzyciem substancji wtedy
dostepnych. Nomenklatura i symbolika é6wczesna (z podpowiedziami i wyjasnieniami dostepnymi na
zyczenie uzytkownika).

Uzytkownik odwiedza naukowcow i ich pracownie z roznych epok. Poruszanie sie po materiale
powinno by¢ tak skonstruowane, aby uczeh mogt poznac rozwoéj nauki w sposéb chronologiczny
i mégt samodzielnie w dowolnym momencie przenies¢ sie do innego punktu w czasie i przestrzeni.

Mechanika materiatu

Wehikut czasu:

o Uzytkownik rozpoczyna podréz w wspotczesnym laboratorium VR i za pomocg wehikutu
czasu przenosi sie do réoznych epok historycznych, takich jak starozytny Egipt,
Sredniowieczna Europa czy renesansowe Wiochy.

e Kazda epoka ma unikalne laboratorium/pracownie alchemiczna, ktére odzwierciedla
technologie i materiaty dostepne w tamtym czasie.

Eksperymenty w kontekscie historycznym:

e Eksperymenty sg inspirowane prawdziwymi odkryciami chemicznymi z danej epoki, np.
destylacja alkoholu, tworzenie pigmentéw czy pierwsze proby uzyskania eliksiru
dtugowiecznosci.

o Uzytkownik wykonuje zadania zgodnie z historycznymi metodami, z wykorzystaniem
dostepnego wtedy sprzetu.

Gogle alchemiczne:

e Estetyka historyczna:

o gogle alchemiczne wygladajg jak steampunkowe okulary z epoki renesansu lub
Sredniowiecza, dodajgc immersji i pomagajgc graczowi wczuc sie w role alchemika z
tamtych czasow.

o przyktadowa wizualizacja gogli:

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




™
HIEUACTTVE W
COMOTUITIONS
F Gditidn g2
i

:.L 3 "‘i',i.;. “/
-

ES

Funkcjonalnos¢ w grze:

o filtry wizualne: zaktadajgc gogle, gracz moze zmienia¢ sposob postrzegania
otoczenia, np. widzie¢ sktad chemiczny substancji, odkrywa¢ ukryte wskazéwki lub
sekrety w laboratorium

o podpowiedzi: google wskazujg interaktywne elementy w otoczeniu, takie jak
reagenty, narzedzia czy ksigzki, ktére sg kluczowe dla zadania

o analiza substancji: gracz moze "skanowac" substancje i otrzymywaé podstawowe
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informacje, np. wtasciwosci fizyczne czy potencjalne reakcje.
o Rozgrywka:

o personalizacja: gogle mogg by¢ jednym z elementéw, ktére gracz odblokowuje w
miare postepow w grze (np. rozne style, kolory czy funkcje)

o W niektérych sytuacjach gogle mogg by¢ wymagane do rozwigzania konkretnej
tamigtowki, np. odkrycia ukrytego napisu na scianie czy poprawnego dobrania
proporcji sktadnikow.

e Wspotczesne nawigzanie do VR: w trybie VR gogle alchemiczne moga by¢ wizualnym
przedstawieniem faktycznego headsetu, co wprowadza spéjnos¢ miedzy rzeczywistoscig a
Swiatem gry.

Dialogi z historycznymi postaciami:

e W kazdej epoce uzytkownik spotyka znanych alchemikow, chemikéw lub filozoféw (np.
Paracelsusa, Sedziwoja, Marie Sktodowska-Curie), ktérzy petnig role mentoréw.

e Postacie te prowadzg dialogi, podpowiadajg, a czasami stawiajg wyzwania, ktérych
wykonanie prowadzi do odkrycia nowej technologii lub metody chemiczne;.

Grywalizacja:

e System punktowy za poprawne wykonanie eksperymentéw, unikanie btedéw oraz za czas
wykonania zadan.

e Uzytkownik moze zbieraé wirtualne artefakty (np. stare receptury, alchemiczne przyrzady) do
swojego dziennika podrozy.

e \Wprowadzenie osiggnie¢ za wykonanie specjalnych wyzwan, np. ,Odkryj kamien
filozoficzny” lub ,Zrekonstruuj eliksir zycia”.

Personalizacja postaci:

e Uzytkownik moze wybrac¢ i dostosowaé swojg postac (np. pteé, stréj historyczny, atrybuty
takie jak gogle alchemiczne).
e Mozliwos¢ odblokowania nowych strojow i akcesoriéw wraz z postepem w grze.

Dziennik podrozy:

e Interaktywny dziennik, ktéry tworzy sie na biezgco, gromadzi notatki z kazdej epoki,
informacje dotyczgce odwiedzanych postaci, opisy odkrytych artefaktéw oraz wyniki
przeprowadzonych eksperymentow - powigzane z postaciami, ktére odwiedza.

e W dzienniku zapisywane sg mapy czasow i odkryte sekrety, kiére moga prowadzi¢ do
ukrytych wyzwan.

e Dziennik moze by¢ wzbogacany sekwencjami wideo z wykonywanych eksperymentow.

e Po zakonczeniu pracy z materiatem dziennik powinien przeksztatci¢ sie¢ w skrocony
podrecznik, podsumowujgcy w sposéb uporzadkowany zdobytg wiedze. Powinien mie¢ on
charakter interaktywnego ebooka, ktéry moze zosta¢ pobrany przez ucznia na jego
komputer lub udostepniony nauczycielowi do pobrania. Tre$ci w tym ebooku powinny byé
utozone w sposob chronologiczny (zgodnie z rzeczywistymi wydarzeniami, a nie kolejnoscig
odwiedzanych w aplikacji miejsc).

Tryb VR i standardowy:

e W VR uzytkownik moze poruszac sie po historycznych laboratoriach, manipulowac¢
przedmiotami, gestami oraz eksplorowacé otoczenie.

e W trybie standardowym te same funkcje sg dostepne za pomocg myszy i klawiatury,
zapewniajgc réwnowazne doswiadczenie.
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Zagadki i famigtéwki: w celu odblokowania nowych eksperymentow uzytkownik musi rozwigzac
zagadki inspirowane historycznymi teoriami chemicznymi i alchemicznymi.

Uptyw czasu: eksperymenty wymagajgce dtuzszego czasu, np. powolne krystalizowanie, sg
przyspieszane, a uptyw czasu wizualizowany jest zmiang oswietlenia i animacjami.

System pomocy:wirtualny asystent dostepny w kazdej epoce, ktéry pomaga w nawigacji, wyjasnia
historyczne konteksty i udziela wskazéwek dotyczacych eksperymentéw.

Zapis w profilu ZPE:

e \Wszystkie postepy gracza muszg by¢ automatycznie zapisywane w profilu uzytkownika na
Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej (ZPE).

e Dane dotyczace ukonczonych pozioméw, zdobytych nagréd oraz wynikéw muszg byé
przechowywane centralnie na platformie ZPE, co umozliwia ich dostepnos$é na réznych
urzgdzeniach uzytkownika.

Obstuga wielu jezykow:

o Domyslny jezyk: aplikacja rozpoczyna sie w jezyku polskim, z mozliwoscig przetgczania na
jezyk obcy nowozytny( obowigzkowo jezyk angielski).

e Dynamiczne przetaczanie jezyka: uzytkownik moze w kazdej chwili zmieni¢ jezyk w
ustawieniach, a cata aplikacja — w tym dialogi, opisy i instrukcje — dostosowuje sie
automatycznie.

e Warstwa historyczna:

o w danej epoce postacie historyczne mogg méwi¢ w swoim rodzimym jezyku (np.
Paracelsus w niemieckim, Maria Sklodowska-Curie we francuskim), ale kazda
wypowiedz jest automatycznie ttumaczona (napisy lub gtos)

o uzytkownik moze wybraé, czy chce ustyszeé oryginalng mowe postaci czy
ttumaczenie.

Edukacyjny kontekst jezykowy:
e Dialogi z historycznymi postaciami zawierajg elementy lingwistyczne, pozwalajgce
uzytkownikowi pozna¢ podstawowe terminy chemiczne w danym jezyku.
e Mozliwos¢ aktywaciji ,trybu edukacji jezykowej”, gdzie uzytkownik musi odpowiadac na
pytania lub rozwigzywac¢ zagadki, uzywajgc terminologii w wybranym jezyku.
Ttumaczenie materiatéw historycznych:
e Oryginalne receptury i notatki z epok historycznych dostepne sg w jezyku zrédtowym, z
mozliwoscig ttumaczenia na jezyk uzytkownika.
e Uzytkownik moze zobaczyé zar6wno wersje oryginalng, jak i ttumaczenie, co pozwala na
zgtebianie terminologii i stylu jezykowego epoki.
Konfiguracja jezykowa przez nauczyciela:
e Nauczyciel moze ustawi¢ jezyk aplikacji przed jej udostepnieniem uczniom.
e Mozliwosé wyboru, czy uczniowie majg korzystac z jednego, ustalonego jezyka, czy tez majg
mozliwos¢ swobodnego przetgczania miedzy nimi.

Moduty jezykowe:

e Biblioteka danych eksperymentalnych oraz dziennik podrézy réwniez sg dostepne w
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wybranym jezyku, co wspiera nauke terminologii chemicznej w kontekscie
miedzynarodowym.

Grafika

Realizm i stylizacja historyczna:

e Grafika powinna realistycznie odwzorowywac laboratoria alchemiczne i naukowe,
uwzgledniajac sprzety, narzedzia i meble charakterystyczne dla danej epoki historycznej.

e Stylizacja epokowa: kolorystyka, tekstury oraz detale wizualne sg dostosowane do epoki,
w ktérej zyt i pracowat dany naukowiec (np. mroczne, kamienne laboratoria Sredniowieczne
dla alchemikéw, jasne i przestronne pracownie renesansowe).

Otoczenie i wyposazenie:

e Laboratoria:
o sprzety laboratoryjne wiernie odtworzone na podstawie historycznych dokumentéw

i ikonografii, np. alembiki, retorty, tygielki, wagi szalkowe, mikroskopy
o elementy tla: pokki z ksiegami, pergaminy z zapiskami, globusy, $wiece i lampy
naftowe jako zrédta Swiatta.

e Mapy swiata:
o interaktywne mapy ilustrujgce podréze naukowcdw z zaznaczonymi punktami

odwiedzin oraz miejscami do odkrycia
o kazde miejsce na mapie powinno zawieraé kroétki opis historyczny i kontekst

badawczy.

Postacie i animacje:

e Postacie naukowcéw i ich wspotpracownikéw stylizowane na epokowe stroje,
uwzgledniajgce ich status spoteczny i zawodowy. Wizerunki postaci zgodne z dostepnymi
danymi historycznymi.

e Animacje przedstawiajgce wykonywanie eksperymentow, z realistycznymi ruchami i
reakcjami, np. mieszanie substancji, odparowywanie cieczy.

Efekty wizualne eksperymentow:

e Realistyczne przedstawienie reakcji chemicznych, takich jak emisja gazéw, wytrgcanie

osadéw, zmiany koloru roztworéw.
e Specjalne efekty dla ,mistycznych” eksperymentoéw alchemicznych, podkreslajace atmosfere

epoki (np. iskrzenie, btyski Swiatta).
Immersja VR:

e Zastosowanie technologii VR do petnego zanurzenia w przestrzeni historycznego

laboratorium:
o wysokiej jakosci modele 3D obiektdw z mozliwoscig manipulacji i interakc;ji
o gtebia przestrzeni i realistyczne oswietlenie, dostosowane do warunkow epoki (np.
Swiatto Swiec, poétmrok sredniowiecznych pomieszczen)
e Mozliwosé eksploraciji w trybie standardowym na PC, z funkcjonalnoscig umozliwiajgcg
szczegotowe ogladanie i manipulacje obiektami.

Nawigacja i interfejs:
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e Stylizowane menu i elementy interakcji wizualnie wkomponowane w otoczenie epoki (np.
pergaminy, pieczecie, ryciny).

e Dynamiczne oznaczenia elementdéw do interakgji (np. btysk lub podswietlenie), ktore nie
zaburzajg immersiji.

Elementy podrézy i odkry¢:
e Scenki ilustrujgce kluczowe momenty z zycia naukowca, np. odkrycia, eksperymenty,

publikacje.
e Widok mapy swiata z mozliwoscig interakciji i planowania podrézy.

Przyktadowe inspiracje

Symulacje laboratoryjne i naukowe:

e Labster : wirtualne laboratorium z realistycznymi eksperymentami i zadaniami
edukacyjnymi; moze stanowi¢ inspiracje do opracowania interaktywnych proceséw
chemicznych i instrukcji krok po kroku.

e Alchemist Simulator : interaktywna pracownia alchemiczna, w ktérej uzytkownik miesza
skfadniki, tworzy nowe substancje i przeprowadza eksperymenty; inspirujgce dla stylizacji
historycznego laboratorium alchemikow.

e SimChemistry : symulacja reakcji chemicznych z mozliwoscig manipulowania parametrami
(temperatura, cisnienie); moze postuzy¢ do zaprojektowania zaawansowanych mechanik
zwigzanych z syntezg i analiza.

Mechaniki VR i edukacja:

e Half-Life: Alyx : intuicyjne manipulowanie obiektami w VR, idealne do stworzenia
mechanizmow interakcji z historycznymi urzagdzeniami alchemicznymi.

e The Body VR : nauka przez doswiadczenie, z immersyjng podrézg w srodowisku
edukacyjnym; moze zainspirowac do projektowania interaktywnych elementéw zwigzanych z
podrézami w czasie.

Podroze w czasie i eksploracja:

e The Forgotten City : eksploracja przesziosci z wciggajgcg narracjg i zagadkami; moze by¢
inspiracjg do tworzenia nieliniowych scenariuszy zwigzanych z odkrywaniem prac
naukowcow z réznych epok.

e Chronovolt : grataczgca elementy czasu i eksploracji; moze by¢ inspiracjg do
przedstawienia mechanik podrézy w czasie.

Stylizacja historyczna:

e Assassin's Creed: Discovery Tours: edukacyjne spacery po historycznych lokacjach z
interaktywnymi punktami informacyjnymi; idealne jako wzor do stylizacji laboratoriow w
réznych epokach.

e Pentiment: gra o Sredniowiecznych manuskryptach z grafikg stylizowang na epoke.
Inspiracja do projektowania wizualnego otoczenia alchemikow.

Nauka i storytelling:

e CuriosityStream VR :interaktywne doswiadczenia VR z elementami edukacyjnymi, ktore
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pomagajg graczom poznawac fakty i historie w angazujgcy sposob.
e Time Machine VR: podr6ze w czasie do historycznych okresow z realistyczng
rekonstrukcjg; moze zainspirowac do przedstawienia podrézy miedzy epokami.

Interaktywne mapy i podroze:

e Google Earth VR: eksploracja swiata w VR; inspiracja do przedstawienia mapy podrozy
naukowcow w formie interaktywnego globusa.

e Civilization VI : wizualizacja odkrywania nowych miejsc z mapami i narracja, przydatne do
projektowania podrozy w czasie.

Edukacja i archiwa naukowe:

e The Great Courses Plus : kursy edukacyjne przedstawiajgce historyczne wydarzenia i
postaci naukowe; inspiracja do wprowadzenia narracji zwigzanej z pracg alchemikow.

o Alchemy: A Puzzle Game : elementy tamigtéwek i mieszania sktadnikdw w stylizowanym
otoczeniu; moze by¢ wykorzystane do grywalizacji proceséw laboratoryjnych.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodne ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG 2.2. na
poziomie AA, standardem ATAG 2.0 i zapisami Ustawy o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych z dnia 4 kwietnia 2019 roku.
Powinno tez uwzgledniaé dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatléw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu multimedialnego, 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 multimedialnego
materiatu uzytkownik powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci.
Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np.
ekranow dotykowych), dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen
wejsciowych (np. mysz powiekszona), technologii asystujacych (np. czytniki ekranu).

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystajgcemu z utatwien
dostepu na wszystkich poziomach i etapach materiatu;

2. posiadaé instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgca
informacje o sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania
sie po menu;

3. posiadaé rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikngé QTE lub
dziatan zwigzanych z tgczeniem przyciskdéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce
je uprosci¢ lub pomingé/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej, ktérg mozna sterowac
za pomocg myszy lub technologii wspomagajgcych, takich jak wzrok lub
przetgcznik;

5. wszystkie tresci w materiale powinny by¢ przedstawione za pomocg tzw. prostego
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jezyka;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien
zapozna¢ sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystaé z utatwien dostepu;

7. mie¢ mozliwos¢ korzystania z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych,
zwigzanych z poruszaniem sie po materiale;

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowalty tresci nieinterpretowalne, wykonawca zobowigzany jest
zapewni¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigcg integralng catos¢ zaawansowanego
e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza sie tworzenia alternatywnego
(réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi potrzebami.

W przypadku specyficznego typu aplikacji jaka jest VR dopuszcza sie mozliwo$é zaproponowania
alternatywnego rozwigzania, ktére nie wymaga zaktadania okularéw i uwzglednia wszystkie typy
niepetnosprawnosci. Mozliwe jest np. przygotowanie rozwigzania opartego o aplikacje dzwiekowg
dla niewidomych, aplikacje graficzng i dzwiekowg dostosowang dla stabowidzacych lub inng
uwzgledniajgcg zaburzenia neurologiczne.

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

e z ograniczeniami wzroku,

e z ograniczeniami stuchu,

e z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

e 7 zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

e z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikdw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

e stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontéw,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);
uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie 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 dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

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

o wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania

catosci, poszczegodlnych elementéw mapy interaktywne;;

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 elementdéw wizualnych, ktére opisujg

tresci lub funkcje;
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e stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;
e uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzysta¢ z kazdej funkcjonalno$ci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

e stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;

e zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

e dodanie napisow i transkrypciji do tresci audio i wideo;

e mozliwos¢ modyfikacji napisdw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

e stosowanie prostych logicznych i spdjnych uktadow tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwieku dla ré6znych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

e zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesli
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rgk i mobilnosci:

e 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 upusg¢);
zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow.
e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:
e uzywanie prostych, stonowanych barw;
uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomoéw;
uzywanie krétkich zdan i punktowania;
uzywanie wyjasnienia skrotow;
tworzenie opisowych przyciskow;
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 czytnikdw ekranow:
e opisywanie obrazow, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;
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 s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnic
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla os6b z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
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powinien konsultowaé z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

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”.

Realistyczna symulacja i stylizacja historyczna:

e Laboratorium stylizowane na rézne epoki historyczne, z realistycznym odwzorowaniem
urzadzen i Srodowiska pracy charakterystycznego dla danej epoki.

e Mozliwos¢ interakcji z historycznymi narzedziami i odczynnikami, uwzgledniajgcymi realia
epoki (np. kociotki, alembiki, retorty, wagi).

Perspektywa pierwszej osoby i immersja:

e Uzytkownik porusza sie po laboratorium w trybie VR lub standardowym (3D), eksplorujgc
przestrzen i wchodzac w interakcje z przedmiotami.
Zapewnienie immersji w VR z intuicyjnym sterowaniem za pomocg kontroleréw ruchu.
W trybie standardowym interakcja realizowana za pomocg myszki i klawiatury z petnym
dostepem do funkcji aplikacji.

Elementy grywalizacji i eksploraciji:

e Podrdze w czasie: Uzytkownik odwiedza laboratoria stynnych alchemikéw i naukowcow
(np. Paracelsus, Maria Sktodowska-Curie), odkrywajgc ich metody i osiggniecia.

e System osiggnie¢: punkty za poprawnie wykonane eksperymenty, odkrycie nowych
informacji lub ukonczenie scenariusza.

e Interaktywne zagadki: famigtéwki wymagajgce znajomos$ci chemii i logicznego myslenia,
aby odblokowac¢ dostep do dalszych czesci gry.

Wirtualny asystent i system wsparcia:

e Asystent dostepny na kazdym etapie gry, oferujgcy wskazéwki, informacje historyczne oraz
podpowiedzi dotyczgce eksperymentow.

e Informacja zwrotna na temat poprawnosci dziatan uzytkownika, z informacjg o
popetnionych btedach oraz ich konsekwencjach.

Konfiguracja przez nauczyciela:

e Mozliwosé wyboru epok, postaci historycznych oraz metod analizy, ktére bedg dostepne
dla uczniéw.

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




e Opcja personalizacji zadan, np. dodawania nowych zadan lub modyfikacji istniejgcych
scenariuszy.

Eksperymenty i interakcje:

e Mozliwos¢ przeprowadzania eksperymentow alchemicznych i naukowych
charakterystycznych dla danej epoki, np. destylacji, syntezy, analizy chemicznej.

e Symboliczny uptyw czasu w eksperymentach wymagajgcych dtugotrwatych proceséw,
takich jak krystalizacja czy destylacja, z odpowiednig wizualizacja.

e Realistyczne efekty wizualne i dzwiekowe (np. dzwiek bulgotania cieczy, dym, zmiany
koloréw).

Interaktywna mapa podrézy:
e Uzytkownik sledzi postepy podrézy naukowca na interaktywnej mapie swiata.
e Oznaczenia miejsc odwiedzonych i dostepnych do odkrycia, z mozliwoscig eksploraciji

danego laboratorium.

Biblioteka wiedzy i dokumentacji:

e Dostepna baza historyczna z informacjami o naukowcach, ich metodach oraz odkryciach.

e Uzytkownik ma mozliwos¢ zapisywania wynikdw swoich eksperymentoéw i porownywania
ich z wynikami wzorcowymi.

Bezpieczenstwo i zasady pracy laboratoryjnej:

e Zasady BHP odpowiednie do epoki i rodzaju przeprowadzanych eksperymentéw.
e Ostrzezenia przy prébie uzycia substancji lub sprzetu w sposéb niewtasciwy.

Mechanika nauki i edukacji:

e Modut interpretacji wynikow, ktéry umozliwia analizowanie danych uzyskanych podczas
eksperymentu.

e Zadania edukacyjne, takie jak uzupetnianie brakujgcych elementéw w eksperymentach,
planowanie procesu syntezy lub rozwigzywanie zagadek logicznych.

Modularnos¢ i rozbudowa

e Elastyczna struktura gry:

o gra musi by¢ zaprojektowana w sposéb umozliwiajgcy tatwe dodawanie nowych
poziomoéw i modutdéw edukacyjnych bez koniecznosci modyfikacji podstawowe;j
mechaniki

o deweloper musi dostarczy¢ narzedzia pozwalajgce na tworzenie i integracje
nowych tresci przez zewnetrznych tworcéw.

e Aktualizacje: system musi wspiera¢ regularne aktualizacje, w tym dodawanie nowych
pozioméw, zadan i funkciji.

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

Wysoka jakosé¢ grafiki i stylizacji historycznej:

e Grafika 3D stylizowana, inspirowana epokami historycznymi, z odwzorowaniem narzedzi,
materiatdw i pomieszczen laboratoryjnych.

e Adaptacyjna jakos¢ grafiki, dostosowujgca sie do mozliwosci sprzetowych uzytkownika (od
wysokiej jakosci w VR po ptynng prace w trybie standardowym).

e Plynnos¢ dziatania w VR: minimum 90 FPS, aby zapewni¢ komfort uzytkowania.

System zarzadzania trescig przez nauczyciela:

e Mozliwo$c¢ konfiguraciji eksperymentdw, odczynnikow i scenariuszy w zaleznosci od celow
dydaktycznych.

e Panel administracyjny dla nauczyciela umozliwiajgcy personalizacje aplikacji oraz
Sledzenie postepow ucznidw.

Wsparcie dla réznych jezykoéw:

e Domyslinie obstuga jezyka polskiego oraz angielskiego, z mozliwoscig dodawania
kolejnych wersiji jezykowych.
e System przefgczania jezykéw w aplikaciji dostepny zaréwno dla ucznidw, jak i nauczycieli.

Mechanika VR i komfort uzytkowania:

System teleportacji w VR do poruszania sie po laboratorium i mapie podrézy.
Opcje dostosowania ustawien VR, takich jak jasnosé¢, predkosé poruszania sie, kalibracja
kontroleréw.

e Tryb zapobiegania chorobie symulatorowej (motion sickness), np. poprzez ograniczenie
gwattownych ruchow kamery.

Uplyw czasu w eksperymentach: realistyczne odwzorowanie uptywu czasu w procesach
laboratoryjnych, z mozliwoscig symbolicznego przyspieszenia w dtugotrwatych eksperymentach
(np. krystalizacja, destylacja).
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