SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Pozar
Numer materiatu VIII.15
Autorzy 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-materiatow pod
wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa

Angelika Wisniewska

Rodzaj multimedium

gra

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

VR LJAR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ OVR

VR - wirtualna rzeczywisto$¢

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

dla ktorych lll etap: Liceum / technikum zakres podstawowy
przeznaczony jest

materiat

Przedmiot(y), do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

edukacja dla bezpieczenstwa
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Pozar to symulator dziatan przeciwpozarowych i ewakuacyjnych, ktérego celem jest doskonalenie
swoich umiejetnosci z zakresu wykorzystania gasnic przeciwpozarowych.Gracz ma opuscic
budynek w jak najkrétszym czasie i uwolni¢ wszystkie osoby odciete przez ogien.

Cel ogolny materiatu

Celem gry jest przygotowanie uczniow do wtasciwego zachowania i odpowiednich reakcji w
sytuacjach stwarzajgcych zagrozenie dla zdrowia i zycia poprzez doskonalenie umiejetnoci
wykorzystania odpowiednich gasnic do odpowiedniego rodzaju pozaru.

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

Szkota podstawowa
Edukacja dla bezpieczenstwa
Uczen:
e zna zasady postepowania w razie pozaru.

Szkota ponadpodstawowa
Edukacja dla bezpieczenstwa
Uczen:
e zna zasady postepowania podczas pozaru oraz potrafi sie postugiwac planem
ewakuacyjnym.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gracz znajduje sie w budynku, ktory jest w ogniu. Celem gry jest zgaszenie wszystkich pozaréw i
ewakuacja wszystkich osob.

Gracz wciela sie w role osoby prowadzgcej ewakuacje ludnosci z budynku, ktéra, aby
przeprowadzi¢ skuteczng ewakuacje, musi ugasi¢ pozary stojgce jej na drodze i wykorzysta¢ w tym
celu odpowiedni rodzaj gasnicy. Zadaniem gracza jest dopasowanie symbolu gasnicy do
odpowiedniego rodzaju pozaru.

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

Kluczowym wymaganiem merytorycznym jest wyksztatcenie umiejetnosci taczenia okreslonych
rodzajéw pozardéw z odpowiednig symbolikg stosowang na gasnicach.
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Opis struktury materiatu

Gracz w prawym gérnym rogu widzi od gory schemat budynku (pietra), tak jak na planie
ewakuacyjnym, w czesci pomieszczen widzi ikonki pozaréw oraz symbole ludzi odcietych tym
pozarem, ktérych musi ewakuowac. Na schemacie jest umieszczone wyjscie ewakuacyjne, do
ktérego musi dojs¢. Na schemacie jest tez zaznaczone miejsce jego potozenia, ktére sie bedzie
zmienia¢ wraz z jego przemieszczaniem sie. Schemat budynku nie moze by¢ prostym korytarzem z
umiejscowionymi na prawo i lewo pokojami, gdzie trzeba ugasic¢ pozar. Schemat musi by¢ pewnego
rodzaju labiryntem, gdzie gracz musi ustali¢ najbardziej racjonalny sposob przemieszczania sig, aby
wykonac¢ zadania w jak najkrétszym czasie. Schemat jest elementem pomocniczym, ktéry utatwia
poruszanie sie po budynku. Na centralnej czesci ekranu gracz widzi fragment korytarza, po ktérym
sie porusza. Moze sie poruszac¢ do przodu, do tytu, w prawo, w lewo. Wraz z przesuwaniem sie do
przodu widzi zakrety korytarza i drzwi pomieszczen, do ktérych moze/musi wejsé, zlokalizowac
pozar, rozpoznaé pozar i go ugasic.

Na planszy budynku jest umieszczonych co najmniej 10 pozaréw po dwa z kazdego rodzaju:

A. Pozary ciat statych, takich jak np. papier, drewno — sg to materiaty, ktére ulegajg zwegleniu.
B. Grupa pozarow tatwopalnych cieczy, takich jak benzyna, olej, farby, nafta, ale tez plastik — to
materiaty, ktore sie topia.

C. To pozary gazow jak propan, metan, gaz ziemny.

D. Metale tatwopalne.

F. Ttuszcze i oleje kuchenne.

Poszczegodlne pozary w pomieszczeniach nie majg oznaczenia literowego. Gracz musi rozpoznaé
pozar i podja¢ decyzje o uzyciu odpowiedniej gasnicy dedykowanej do tego pozaru. Kolejnosé
gaszenia pozarow to juz decyzja gracza, on widzgc schemat musi podjg¢ najbardziej racjonalng
decyzje i jak najszybciej ugasi¢ pozary i ewakuowac sie z budynku. Pozary wraz z uptywem czasu
sie nie rozprzestrzeniajg.

Na scianie kazdego pomieszczenia, do ktérego wejdzie gracz, tam gdzie sie pali, znajduje sie 5
gasnic oznaczonych stosowang literowg symbolika: A., B.,C.,D.,F. Gracz musi rozpoznaé¢, z jakim
pozarem ma do czynienia, podej$¢ do Sciany, wybra¢ odpowiednig gasnice i rozpoczg¢ gaszenie.
Zty wybér powoduje zwiekszenie sie pozaru, koniecznos¢ wybrania kolejnej gasnicy i dluzszy czas
gaszenia pozaru i tak az do wybrania odpowiedniej gasnicy. Po ugaszeniu pozaru gracz moze
opusci¢ pomieszczenie i uda¢ sie do kolejnego. Ikona pozaru, ktéry zostat ugaszony, znika z mapy.

Mechanika materiatu

Gra jednoosobowa, polegajgca na realizowaniu zadania w jak najkrotszym czasie. W grze jest
zapisywana lista 10 najlepszych graczy i ich czaséw. W sytuacji, kiedy gracz miesci sie na liscie
najlepszych, podaje swoje imie (nick) i jest zapisywany ze swoim czasem na odpowiednim miejscu.
Gracz w gornym rogu widzi plansze, po ktérej ma sie poruszaé, swoje potozenie, wyjscie
ewakuacyjne i rozmieszczenie pozardw.

Gracz w centralnej czesci ekranu widzi fragment korytarza, po ktérym sie porusza. Moze sie
poruszac¢ do przodu, do tytu, w prawo, w lewo. Wraz z przesuwaniem sie do przodu widzi zakrety
korytarza i drzwi pomieszczen, do ktérych moze/musi wejs¢, zlokalizowac¢ pozar, rozpoznac pozar i
go ugasic.

Pozary za kazdym razem sg losowo rozmieszczone w pomieszczeniach, tak aby gracz nie
wytworzyt po pewnym czasie mechanicznego wykorzystywania konkretnej gasnicy w
pomieszczeniu bez zastanawiania sie, z jakim pozarem ma do czynienia.
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Grafika

Widok mapy budynku (Ul):

e W prawym gornym rogu ekranu widoczny jest schemat budynku przedstawiony w formie
uproszczonej mapy z rzutem pietra z wyraznie zaznaczonymi pomieszczeniami i
korytarzami. Budynek jest skonstruowany na zasadzie labiryntu, wiec plan zawiera
skrzyzowania korytarzy oraz zakrety, ktére zmuszajg gracza do zaplanowania trasy.

e lkony pozaréw oraz symboli odcietych oséb majg wyrazne, zrozumiate oznaczenia, np.
czerwona ikona dla ognia i szara dla symbolu osoby, by byly tatwo rozpoznawalne. Kolory
sg stonowane, lecz kontrastujgce, aby nie odciggaty uwagi od centralnego widoku
korytarza.

e Wyjscie ewakuacyjne zaznaczone jest intensywnym kolorem (np. zielonym) dla jasnego
zidentyfikowania go jako celu.

Widok korytarza (centralny widok):

e Korytarze sg przedstawione w realistyczny, trojwymiarowy sposab, z teksturami Scian i
podtogi. Uzycie prostych tekstur $cian, takich jak zwykta farba lub cegta, dodaje realizmu
bez nadmiernego obcigzenia graficznego.

e W zaleznosci od kierunku ruchu gracza, widok zmienia sie odpowiednio, pokazujgc skrety,
drzwi i ogdélne charakterystyki otoczenia. Widok ten jest dosé minimalistyczny, jednak
zawiera podstawowe elementy, jak drzwi, oznaczenia lub numery pomieszczen.

e W pomieszczeniach, w ktérych wystepuje pozar, widoczne sg realistyczne efekty ognia i
dymu, odpowiednio do typu pozaru, z umiarkowang liczba detali.

Wizualizacja pozaréw i gasnic:

e Pozary sg zréznicowane wedtug rodzaju materiatu palnego. Na przyktad:

o Dla pozaréw typu A (papier, drewno) ogien ma wyrazne ptomienie i dym o ciemnym
odcieniu.

o Dla pozaréw typu B (ciecze tatwopalne) efekt ognia moze by¢ bardziej
rozprzestrzeniajacy sie po podtodze, z jasniejszym ptomieniem.

o Dla pozaréw gazoéw typu C widoczny jest bardziej intensywny ptomien.

e (Gasnice sg rozmieszczone na $cianach, kazda oznaczona odpowiednig literg, np. "A", "B"
itd., z wyraznym, cho¢ prostym efektem wizualnym. Kazda gasnica ma prostg teksture z
minimalnymi detalami, aby jedynie utatwi¢ rozpoznanie odpowiedniej gasnicy, bez
dodawania ztozonych grafik.

Ekran koncowy i interfejs wynikow:

e Gracz widzi tablice wynikow, gdzie widoczny czas wykonania zadania, a jesli jest to jeden z
najlepszych wynikow, moze wpisa¢ swoje imie. Plansza jest czytelna, z prostymi liniami
oraz kolumnami dla imion i wynikéw, bez dodatkowych efektéw graficznych, zachowujgc
przejrzystosé i prostote.

Realizm, ale w stylu optymalnym dla zasoboéw:

e Grafike nalezy utrzymaé w stylu realistycznym, ale bez nadmiaru detali — zamiast
fotorealistycznych szczegotdw, najlepiej zastosowacé tekstury niskiej lub sredniej jakosci,
aby uzyskac¢ wrazenie realizmu bez duzych kosztow zasobow.

e Efekty takie jak oswietlenie w korytarzach, swiatto pozaru czy cienie powinny by¢ subtelne i
umiarkowane, aby nie obcigza¢ wydajnosci.
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Przyktadowe inspiracje

Mechanika:

»Return to Castle Wolfenstein” — poruszanie sie po budynku w widoku
pierwszoosobowym, eksploracja i interakcja z obiektami.

»Escape Simulator” — eksploracja zamknietych przestrzeni z elementami zagadek
logicznych i koniecznoscig podejmowania decyzji w ograniczonym czasie.

» This War of Mine” — zarzgdzanie ograniczonymi zasobami i koniecznos¢ strategicznego
podejscia do przetrwania.

»Emergency 112” — podejmowanie decyzji w warunkach kryzysowych, realistyczna
mechanika reagowania na sytuacje awaryjne.

Grafika i klimat:

»Firefighter Simulator” — realistyczne przedstawienie srodowiska pozarowego,
dynamiczne efekty wizualne ognia i dymu.

»Fire Department” — widok z perspektywy ratownika, przedstawienie akcji gasniczej z
perspektywy taktycznej.

»Escape the Room” (seria gier mobilnych) — atmosfera zamknietej przestrzeni,
wymagajgca rozwigzywania zagadek w celu ucieczki.

»Half-Life: Alyx” — zaawansowane interakcje z otoczeniem, wykorzystanie fizyki i efektow
Swietlnych do zwiekszenia immersiji.

Edukacyjne aspekty:

»FEMA Emergency Preparedness” — aplikacja edukacyjna uczgca reakcji na zagrozenia
pozarowe i ewakuacyjne.

»Duolingo” — system powtérek i nagrod za postepy w nauce, mozliwy do zastosowania w
kontekscie przyswajania procedur ewakuacyjnych.

»Quizlet” — inteligentne powtdrki, pozwalajgce uzytkownikowi na testowanie znajomosci
procedur bezpieczenstwa.

Fabuta i narracja:

»Hogwarts Mystery” — interaktywna fabuta, gdzie gracz podejmuje decyzje wptywajgce na
rozwdj historii.

»Until Dawn” — mechanika konsekwencji wyboréw — decyzje podejmowane w trakcie gry
majg wptyw na dalszy przebieg wydarzen.

»Detroit: Become Human” — nieliniowa narracja, w ktérej kazdy wybdér ma znaczenie dla
zakohczenia gry.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

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

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniac kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

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

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgca informacije o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

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

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktéra mozna sterowaé za pomoca myszy lub technologii wspomagajacych, 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¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

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

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

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

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby osoéb:

e 7 ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
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 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$¢ powiekszania
catosci, poszczegélnych 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
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

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

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwo$ci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
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;
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e unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;

e nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

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

e zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow;

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 spéjnych uktadow tresci;

wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

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

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:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

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

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcoéw

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

Widok i interfejs uzytkownika:

o schemat budynku z planem ewakuacyjnym, pokazujgcy pozary, osoby do
uratowania, potozenie gracza oraz wyjscie ewakuacyjne,

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




o centralna czes¢ ekranu: widok korytarza, drzwi, umozliwiajgcy graczowi
poruszanie sie po budynku (do przodu, do tytu, w prawo i lewo) oraz wchodzenie
do pomieszczen,

o ikony na mini-mapie wskazujgce lokalizacje pozaréw oraz oséb do uratowania,
ktore znikajg po ugaszeniu pozaru.

Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabutai narracja:

m Gra wprowadza fabute dotyczgcg ewakuaciji i walki z pozarami. Gracz
podejmuje dziatania ratownicze w ztozonym budynku, gdzie ratuje ludzi
odcietych przez ogien oraz gasi rézne typy pozaréw.

m Sciezki fabularne opierajg sie na dowolnym wyborze kolejno$ci gaszenia
pozardow oraz podejmowaniu decyzji dotyczgcych strategii
przemieszczania sie po budynku.

m Losowo rozmieszczone pozary w réznych pomieszczeniach podczas
kazdej nowej rozgrywki.

m Pozary sie nie rozprzestrzeniajg z uptywem czasu, ale kazdy pozar
wymaga natychmiastowej reakgciji.

m Celem jest dotarcie do wyjscia ewakuacyjnego, uwolnienie ludzi i
ugaszenie pozarow w jak najkrotszym czasie.

o Zadania i wyzwania:

m samodzielne rozpoznanie rodzajéw pozaru (brak oznaczenia rodzaju
pozaru na schemacie),

m dobdr odpowiedniej gasnicy — dostepne w kazdym pomieszczeniu.

o Adaptacyjnosé: Gra moze automatycznie dostosowac poziom trudnosci poprzez
losowe rozmieszczenie pozardw i 0séb do uratowania. Rozmieszczenie losowe
zmusza graczy do kazdorazowego analizowania sytuacji.

Interakcja i system podpowiedzi:

o System podpowiedzi: W przypadku niepewnosci co do wyboru gasnicy, system
moze podpowiadac cechy charakterystyczne dla kazdego typu pozaru.
o Dialogi i wybory:
m  Gra umozliwia graczom wybory strategiczne, takie jak kolejnos¢ gaszenia
pozarow oraz sciezki przemieszczania sie.
m Interakcje obejmujg tez wybory co do uzycia odpowiedniego sprzetu, a zte
decyzje skutkujg konsekwencjami (np. wydtuzeniem czasu gaszenia).

Nawigacja i eksploracja swiata gry:

o Mapy i orientacja w przestrzeni:

m  Gra oferuje widoczng w rogu ekranu mape budynku, przedstawiajaca
uktad pomieszczen i oznaczenia kluczowych elementéw, takich jak wyjscia
ewakuacyjne, pozary i osoby uwiezione.

m Mapa przedstawia schemat budynku w formie labiryntu, ktéry wymaga od
gracza planowania drogi, aby efektywnie przemieszczac¢ sie i realizowaé
zadania.

o System zadan i osiggniec:

m  Gra umozliwia graczowi sledzenie postepow na mapie. Po ugaszeniu
pozaru ikony ptomienia znikajg z mapy.

m  System rankingowy $ledzi najlepsze wyniki czasowe graczy i wyswietla
liste top 10 graczy, co zwieksza konkurencyjnos¢ i motywuje do poprawy
wynikéw.
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Sledzenie postepow:

o Zapisywanie i wznawianie: W dtuzszych grach uzytkownik powinien mie¢
mozliwos¢ zapisywania stanu gry i wznowienia od tego punktu.

o Profilowanie gracza: System zapisujacy osiggniecia i wyniki gracza, co pozwala
kontynuowaé gre od miejsca, w ktorym zostata przerwana.

Integracja edukacyjnych celéw gry:

o Gra ma jasno zdefiniowany cel edukacyjny, ktérym jest nauka prawidtowego
rozpoznawania rodzajéw pozaréw oraz skutecznego wykorzystania odpowiednich
typdw gasnic. Gracz uczy sie rowniez zasad ewakuacji i podejmowania
racjonalnych decyzji w sytuacjach kryzysowych.

o Informacja zwrotna:

m Gra zapewnia konstruktywng informacje zwrotng po ukohczeniu kazdego
zadania, np. informacje o czasie reakgji, btedach przy wyborze gasnicy
oraz ogélnych wynikach.

m Po zakonczeniu poziomu gracz otrzymuje informacje o poprawnosci
dziatan, co umozliwia nauke na btedach.

Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciele mogg dostosowac poziom
trudnosci poprzez wybor liczby pozaréw, ograniczenie czasowe oraz mozliwosé
wyboru wyzwan.

o  Wybor scenariuszy i zasobow: Nauczyciel ma mozliwosé wyboru zasobdw, takich
jak rodzaje pozarow, dostepne gasnice i scenariusze, aby dostosowac ¢wiczenia
do konkretnych celéw edukacyjnych. Nauczyciel moze tez ograniczy¢ dostepne
Sciezki lub miejsca na mapie, co zwieksza lub zmniejsza poziom trudnoséci na
potrzeby edukacyjne.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:

o Monitorowanie postepow przez nauczyciela: Mozliwos¢ monitorowania wynikéw
ucznidw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.

o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportow z wynikami i postepami
uczniow, wspierajgca ocene edukacyjna.
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