SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Gra interaktywna - krélowie elekcyjni

Numer materiatu

VIIl.20

Autorzy scenariusza

Daniel Sieminski, Tomasz Szatkowski

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

lwona Tkacz

Rodzaj multimedium

gra

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

VR O AR

AR - rozszerzona rzeczywisto$¢ O 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
ktérych przeznaczony
jest materiat

historia
historia sztuki
plastyka
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

~Wielka Ksiega Wiadcéw Elekcyjnych” to edukacyjna gra, w ktorej gracze poznajg sylwetki polskich
wiadcow elekcyjnych i zdobywajg wiedze na temat ich panowania. Gra sktada sie z jedenastu
kafelkéw, z wizerunkami kazdego wiadcy. Klikajagc na kafelek, gracz moze obejrze¢ krotkg
animacje, ktéra przedstawia okolicznosci wyboru wiadcy, jego polityke, dziatania wojenne, wktad w
kulture oraz zakonhczenie panowania. Animacje majg charakter informacyjny i stanowig kontekst do
wihasciwej rozgrywki, jednak ich obejrzenie jest opcjonalne.

Gtéwna czes¢ gry sklada sie z pieciu misji tematycznych: chronologia, polityka zagraniczna,
polityka wewnetrzna, wojny i wojskowo$¢ oraz kultura. W kazdej misji gracz musi przyporzadkowaé
wizerunki witadcow do odpowiednich wydarzen lub miejsc, co wymaga wiedzy i umiejetnosci
kojarzenia faktéw historycznych.

Cel ogdiny materiatu

Zdobycie wiedzy dotyczgcej wiladcow elekcyjnych. Umiejetnos¢ przypisania poszczegdlnych
faktow historycznych do panowania konkretnego wtadcy. Zadaniem gracza bedzie rozpoznanie
wiadcy i umieszczenie go w odpowiednim miejscu wg poziomu trudnosci.

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

Szkota podstawowa
Historia:
Postacie i wydarzenia o doniostym znaczeniu dla ksztattowania polskiej tozsamosci kulturowe;j.
Uczen sytuuje w czasie i opowiada o:
- Janie Zamoyskim — wodzu i mezu stanu,
- krdlu Janie lll Sobieskim i innych bohaterach wojen XVII w.,
- Tadeuszu Ko$ciuszce i kosynierach spod Ractawic,
- Janie Henryku Dabrowskim i J6zefie Wybickim oraz polskim hymnie.
Rzeczpospolita Obojga Narodow i jej sgsiedzi w XVII w. Uczen:
- wyjasnia gtéwne przyczyny wojen Rzeczypospolitej z Rosjg, Szwecja i Turcja,
- wyjasnia przyczyny, cele i nastepstwa powstania Bohdana Chmielnickiego na Ukrainie,
- omawia znaczenie potopu szwedzkiego.
Rzeczpospolita Obojga Narodéw w | potowie XVIII w. Uczeh:
- charakteryzuje i ocenia sytuacje wewnetrzng i miedzynarodowg Rzeczypospolitej w
czasach saskich.
Rzeczpospolita w dobie stanistawowskiej. Uczen:
- podaje przyktady dziatan stuzgcych naprawie panstwa za panowania Stanistawa Augusta
Poniatowskiego, w tym osiggniecia Komisji Edukacji Narodowej,
- umiejscawia w czasie obrady Sejmu Wielkiego oraz uchwalenie Konstytucji 3 maja,
- przedstawia okolicznosci zawigzania konfederacji targowickiej i wyjasnia jej znaczenie,
- rozpoznaje charakterystyczne cechy polskiego oswiecenia i charakteryzuje przyktady
sztuki okresu klasycyzmu z uwzglednieniem wiasnego regionu.
Walka o utrzymanie niepodlegtosci w ostatnich latach XVIII w. Uczen:
- umiejscawia w czasie |, Il i Ill rozbiér Rzeczypospolitej i wskazuje na mapie zmiany
terytorialne po kazdym rozbiorze.
Plastyka:
- Opanowanie podstawowych wiadomosci z zakresu kultury plastycznej, jej narodowego i
ogolnoludzkiego dziedzictwa kulturowego.

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




Szkota ponadpodstawowa

Historia( zakres podstawowy i rozszerzony)
Uczen:

Pierwsze wolne elekcje i ich nastepstwa. Uczeh:

- opisuje okoliczno$ci, zasady, przebieg i nastepstwa pierwszych wolnych elekcji, z
uwzglednieniem artykutdéw henrykowskich i pacta conventa,

- charakteryzuje dziatania Stefana Batorego w zakresie polityki wewnetrznej i zagraniczne;j.

Polityka wewnetrzna i zagraniczna Rzeczypospolitej Obojga Narodéw w XVII w. Uczen:

- omawia konflikty wewnetrzne i zewnetrzne Rzeczypospolitej Obojga Narodéw w okresie
panowania Wazow,

- opisuje sytuacje wewnetrzng i potozenie miedzynarodowe Rzeczypospolitej Obojga
Narodoéw w latach 1669-1696,

- ocenia znaczenie bitwy pod Wiedniem dla loséw Rzeczypospolitej Obojga Narodow i
Europy.

Ustroj, spoteczenstwo i kultura Rzeczypospolitej Obojga Narodow w XVII w. Uczen:

- rozpoznaje dokonania twércow epoki baroku powstate na terytorium Rzeczypospolitej
Obojga Narodoéw.

Rzeczpospolita w XVIII w. (od czaséw saskich do Konstytucji 3 maja). Uczen:

- przedstawia reformy z pierwszych lat panowania Stanistawa Augusta,

- wyjasnia przyczyny i przedstawia zasieg terytorialny pierwszego rozbioru
Rzeczypospolitej,

- wyjasnia okolicznosci zwotania Sejmu Wielkiego i przedstawia jego reformy, ze
szczegblnym uwzglednieniem postanowieh Konstytucji 3 maja i Zareczenia Wzajemnego
Obojga Naroddéw.

Upadek Rzeczypospolitej (wojna z Rosjg i powstanie kosciuszkowskie). Uczen:

- wyjasnia wptyw konfederacji targowickiej na wybuch wojny z Rosja; charakteryzuje
postawe pruskiego ,sojusznika” Polski w 1792 roku,

- opisuje zasieg terytorialny drugiego i trzeciego rozbioru Rzeczypospolitej.

Kultura doby oswiecenia w Rzeczypospolitej. Uczen:

- rozpoznaje i charakteryzuje najwazniejsze zabytki architektury i sztuki doby os$wiecenia w
Rzeczypospolitej,

- omawia role instytucji oswieceniowych (Komisja Edukaciji Narodowej, Biblioteka Zatuskich,
teatr, czasopismiennictwo).

Historia sztuki:

- Rozwijanie zdolnosci rozumienia przemian w dziejach sztuki w kontekscie ich
uwarunkowan kulturowych, srodowiskowych, epok, kierunkéw, styléw i tendencji w sztuce.

- Zapoznanie ze zbiorami najwazniejszych muzedw i kolekcji dziet sztuki na sSwiecie i w
Polsce, a takze z funkcjg mecenatu artystycznego oraz jego wptywem na ksztalt dzieta
sztuki.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gra zaczyna sie od przedstawienia sylwetki postaci z podpisem “profil wiadcy elekcyjnego” -
posta¢ otoczona jest réznymi pozytywnymi i negatywnymi cechami charakteru (minimum
trzydziesci). Uczen wybiera dziesie¢ cech, ktére powinny charakteryzowa¢ wiadce elekcyjnego -
nie ma tutaj poprawnej odpowiedzi.

Nastepnie uczen moze obejrze¢ animacje dotyczgce polskich wiadcow elekcyjnych. Kazda
animacja musi mie¢ takg sama strukture tj. okoliczno$ci wyboru, najwazniejsze aspekty panowania
polityka zagraniczna, polityka wewnetrzna, wojskowos¢, kultura i okolicznosci zakonczenia
panowania. Po animacjach uczen widzi ekran z piecioma kafelkami, ktére odpowiadajg misjom. W
kazdej misji portrety wladcédw bedg przemieszczaé sie poziomo po ekranie. Zadaniem ucznia
bedzie rozpoznanie wtadcy i umieszczenie go w odpowiednim miejscu (fapie portret, przecigga
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i opuszcza w odpowiednie miejsce) wg poziomu trudnosci tj.:

tatwy - 5 losowych wtadcow,
Sredni - 7 losowych wiadcéw,
trudny - 11 losowych wtadcow.

Misje majg poziom postepu, w ktérym uczen “widzi”, jaki efekt kohcowy jest jego poczynan. Po
skonczonej misji uczen widzi swoje wybory i otrzymuje informacje zwrotng w postaci kolorow t;.
zielonego i czerwonego - widzi swoje podswietlone wybory.

a)

chronologia - uczen bedzie musiat utozyé chronologicznie wtadcow:
Henryk Walezy,

Stefan Batory,

Zygmunt Il Waza,

Wiadystaw IV Waza,

Jan Kazimierz Waza,

Michat Korybut Wisniowiecki,

Jan lll Sobieski,

August Il Mocny,

Stanistaw Leszczynski,

August lIl,

Stanistaw August Poniatowski.

polityka zagraniczna - dobranie wydarzenia do postaci:
Henryk Walezy - ucieczka z kraju po $mierci brata Karola IX,
Stefan Batory - odzyskanie Inflant,

Zygmunt Il Waza - utrata tronu szwedzkiego,

Wiadystaw IV Waza - utrata Inflant,

Michat Korybut Wisniowiecki - pokdj w Buczaczu,

August Il Mocny - unia polsko-saksonska,

Stanistaw August Poniatowski - rozbiory Polski.

polityka wewnetrzna - dobranie wydarzenia do postaci,
Henryk Walezy - pierwsza wolna elekcja,

Stefan Batory - utworzenie piechoty wybranieckiej,

Zygmunt Ill Waza - rokosz Zebrzydowskiego,

Wiadystaw IV Waza - ostatni hotd lenny z Prus Ksigzecych,
Jan Kazimierz Waza - powstanie Chmielnickiego,

Michat Korybut Wisniowiecki - walka stronnictw malkontentéw i regalistéw,
August Il Mocny - sejm niemy,

Stanistaw Leszczynski - wojna o sukcesje polska,

August lll - “Za kréla Sasa jedz, pij i popuszczaj pasa’,
Stanistaw August Poniatowski - Komisja Edukacji Narodowe;j.
wojny i wojskowos¢ - dobranie wydarzenia do postaci:

Stefan Batory - bitwa pod Pskowem,

Zygmunt Il Waza - dymitriady,

Wiadystaw IV Waza - porozumienie w Sztumskiej Wsi,

Jan Kazimierz Waza - potop szwedzki,

Michat Korybut Wisniowiecki - bitwa pod Chocimiem,

Jan Il Sobieski - bitwa pod Wiedniem,

August Il Mocny - wojna pétnocna,

Stanistaw Leszczynski - bitwa pod Poltawa,

Stanistaw August Poniatowski - wojna w obronie Konstytucji 3 maja.
kultura - dobranie wydarzenia do postaci:

Stefan Batory - utworzenie Akademii Wilehskiej,

Zygmunt Il Waza - Zamek Ujazdowski w Warszawie,
Wiadystaw IV Waza - wzniesienie kolumny ku czci ojca,

Jan Il Sobieski - patac w Wilanowie,

August Il Mocny - Patac Saski w Warszawie,

Stanistaw Leszczynski “Gtos wolny wolnos¢ ubezpieczajacy”,
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- August lll - Elewacja Saska Zamku Krolewskiego w Warszawie,
- Stanistaw August Poniatowski - Patac na Wodzie w tazienkach Krélewskich.

Po skonczonej misji oprocz informacji zwrotnej gracz moze przeczyta¢ informacje dot.
wydarzen/budowli itp., ktére przyporzadkowat w konkretnej misiji.

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

Wydarzenia dobiera sie do odpowiedniego wiadcy - nie wszyscy wiadcy pasujg to kazdej kategorii.
Nalezy stworzy¢ portrety wtadcow, aby byly takie jakie sg utrwalone w Swiadomosci spotecznej np.
te autorstwa Jana Matejki. Wszystkie ikonki muszg by¢ odtworzone {j. prezentujgé obrazy bitew,
postacie i zabytki.

Mechanika materiatu

Obstuga uzytkownika:

e Materiat obstugiwany jest za pomocg myszy komputerowej w wersji na komputery oraz
poprzez ekran dotykowy w wersji mobilnej (smartfony i tablety).

e Interakcje obejmuja:

o Klikanie w kafelki wtadcow lub misji w celu otwarcia animacji lub rozpoczecia
rozgrywki.
o Przecigganie i upuszczanie portretéw wtadcow do odpowiednich miejsc na ekranie
(metoda ,drag-and-drop”).
Dostepnos¢ platformowa:
e Aplikacja jest dostosowana zaréwno do urzadzen stacjonarnych, jak i mobilnych,
zapewniajgc intuicyjng obstuge na réznych rozdzielczosciach ekranu.
Rozgrywka:
e Gracz wybiera jeden z trzech poziomoéw trudnosci:
o tatwy: 5 wladcow do przyporzadkowania,
o Sredni: 7 wladcédw do przyporzgdkowania,
o trudny: 11 wiadcédw do przyporzadkowania.

e Po wyborze misji wyswietlane sg portrety wtadcow przesuwajgce sie poziomo po ekranie.
Gracz identyfikuje wtadce i przypisuje go do wydarzenia lub miejsca poprzez
przeciggniecie portretu.

Informacja zwrotna:
e Po zakonczeniu misji gracz otrzymuje natychmiastowa informacje zwrotna:
o zielone podswietlenie: poprawne przyporzgdkowanie,
o czerwone pods$wietlenie: btedne przyporzgdkowanie.

e Gracz moze sprawdzi¢ szczegotowe informacje na temat wydarzen, budowli lub osiggnie¢

przypisanych do kazdego wtadcy.
Postep w grze:

e Kazda misja zawiera wskaznik postepu, ktéry pokazuje liczbe poprawnych
przyporzadkowan w stosunku do catkowitej liczby zadan.

e Po ukonczeniu misji gracz widzi podsumowanie wynikéw oraz moze przeczyta¢ dodatkowe
informacje historyczne.

Dodatkowe funkcje:

e Mozliwosé pomijania animacji dotyczagcych wtadcow dla graczy preferujgcych szybsze
przejscie do misiji.

e Wersja edukacyjna wspiera rézne style uczenia sie, umozliwiajgc zaréwno zapamietywanie
faktow, jak i ich zastosowanie w kontekscie.
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Grafika

Grafika
e Spojna, utrzymana w historycznym stylu z elementami nowoczesnego designu,
wspierajgcego nawigacje.
e Portrety wtadcow i kafelki wykonane w stylu rysunkowym, z dbatoscig o detale oddajgce
ducha epoki.
e Stylizowane portrety nawigzujg do autentycznych wizerunkéw, jednoczesnie odswiezone
na potrzeby gry edukacyjnej.
Ekran gtéwny
o Kafelki wladcow z wyraznymi portretami, imionami i tytutami, zachowane w historycznym
stylu.
e Po kliknieciu w kafelek otwiera sie animacja, ktérej tto nawigzuje do symboliki epoki (np.
zamki, mapy, detale heraldyczne).
Misje
e Kazda misja reprezentowana przez kafelek z nazwg i ikona:
o chronologia: zegar,
polityka zagraniczna: symbol heraldyczny,
polityka wewnetrzna: piecze¢ lub dokument,
wojny i wojskowos¢: miecz lub zbroja,
kultura: ksiega lub pioro.
Interakcja w misjach
e Gracz widzi portrety wtadcow, ktore przecigga i upuszcza na odpowiednie miejsca lub
wydarzenia.
e Portret podswietla sie:
o zielony: poprawne przypisanie,
o czerwony: btedne przypisanie.
Podsumowanie misji
e Po ukonczeniu misji pojawia sie krotkie podsumowanie:
o wyswietlane sg karty lub dymki z informacjami o wydarzeniach przypisanych do
wiadcow.

(¢]
(6]
(¢]
(€]

Przykladowe inspiracje

Mechanika:

e ,Who Wants to Be a Millionaire?” — mechanika quizu z mozliwoscig wyboru sposréd
kilku opciji i systemem podpowiedzi.

e ,Duolingo” — system nagrdd i powtdrek, ktéry mozna wykorzysta¢ jako element
motywacyjny w grze.

e ,History Timeline” — mechanika uktadania wydarzen historycznych w odpowiedniej
kolejnosci, doskonata do misji ,Chronologia”.

e ,Escape the Museum” — interaktywne tgczenie eksponatéw z wydarzeniami
historycznymi, co moze stanowi¢ inspiracje dla eksploracyjnych elementéw gry.

e ,GeoGuessr’ — mozliwos¢ lokalizowania miejsc historycznych na mapie, co mogtoby
zosta¢ zastosowane w misji ,Kultura”.

Grafika i klimat:

e ,Assassin’s Creed: Discovery Tour” — realistyczna prezentacja postaci historycznych i
wydarzen w formie interaktywnej eksploracji.
e ,Civilization VI” — spostb przedstawienia przywéddcéw historycznych jako postaci z
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konkretnymi decyzjami i strategiami.
e ,,Age of Empires” — dynamiczna wizualizacja wydarzen historycznych i interaktywna
nauka strategii wtadcow.

Edukacyjne aspekty:

e ,Khan Academy” — adaptacyjne quizy, ktére dostosowujg poziom trudnosci do postepow
uzytkownika.

e ,BBC Bitesize History” — interaktywne podejscie do nauki historii poprzez krotkie testy i
animacje.

e ,National Geographic Kids History” — ukazanie historii w sposéb atrakcyjny dla
miodszych odbiorcow, z naciskiem na kulture i dziedzictwo.

Fabuta i narracja:

e ,Reigns” — mechanika decyzji politycznych, ktére zmieniajg narracje i wynik rozgrywki.

e ,We the Revolution” — gra oparta na konsekwencjach decyzji historycznych i
politycznych, co mogtoby uzupetié¢ misje ,Polityka wewnetrzna”.

e ,Detroit: Become Human” — interaktywna narracja, w ktérej kazdy wybér ksztattuje
dalszy przebieg wydarzen.

e ,Black Mirror: Bandersnatch” — nieliniowa narracja, gdzie gracz moze wraca¢ do
wczesniejszych decyzji i sprawdzac¢ alternatywne skutki.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowiazujacymi 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, 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 dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetiac 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). Poszczegdline utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ rowniez mozliwos¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:
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1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystac z utatwiehh dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

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

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

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowaé za pomocag myszy lub technologii wspomagajgcych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

5. umozliwiaé 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 utatwieh 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. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujacego w technologiach mobilnych.

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

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

z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem

informacji, dysleksjg),

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

e z zaburzeniami mowy,

e Kkorzystajgcych z czytnikdw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

e stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typéw 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, kolorow i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementow interfejsu;

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

e umozliwienie wyboru wyglgdu 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
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catosci, poszczegolnych elementéw mapy interaktywne;j;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypciji 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 funkcije;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

e uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzysta¢ 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 napisow i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwo$¢ modyfikacji napiséw, 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 spéjnych uktadéw 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 rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomoca 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 przeciagnij i upus¢);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

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 skrétow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego 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;
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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 spelnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwiekszg dostepnos¢ dla oséb z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z roznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegodlnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

Struktura fabularna i mechaniki gry:

Zadania i wyzwania

Fabuta i narracja: Gra edukacyjna osadzona w historii Polski koncentruje sie na okresie
wiadcow elekcyjnych. Kazdy z 11 wtadcow jest przedstawiony na interaktywnym kafelku z
portretem i podpisem. Klikniecie w portret odblokowuje animacje, ktéra przedstawia:
okolicznosci wyboru wtadcy,polityke zagraniczng i wewnetrzng,dziatania wojskowe,wktad w
kulture,zakonczenie panowania.

Watek gtdbwny gry opiera sie na interaktywnym przypisywaniu wtadcow do wydarzen
przedstawionych w poszczegoélnych misjach edukacyjnych.

Zadanie wstepne: gracz widzi sylwetke wtadcy elekcyjnego z podpisem ,profil wiadcy
elekcyjnego” oraz otaczajgce go cechy charakteru (zaréwno pozytywne, jak i negatywne).
Sposréd co najmniej 30 cech nalezy wybraé 10, ktore najlepiej charakteryzujg wtadce. Na
tym etapie nie ma poprawnych ani btednych odpowiedzi.
Opcjonalne animacje:
Gracz moze obejrze¢ animacje o panowaniu kazdego z 11 wtadcow. Animacje majg
jednolitg strukture, co utatwia przyswajanie informaciji.
Wybdr misji: gracz wybiera jedna z pieciu misji tematycznych:

o chronologia,

o polityka zagraniczna,

o polityka wewnetrzna,

o wojny i wojskowosé,

o kultura.
Poziom trudnosci:

o fatwy: 5 losowo wybranych wtadcow,

o $redni: 7 losowo wybranych wtadcéw,

o trudny: Wszyscy 11 witadcy.
Poziom trudnosci decyduje o liczbie wtadcéw, kidrych portrety nalezy przyporzgdkowac do
wydarzen lub miejsc.
Wykonanie misji

o Na ekranie pojawiajg sie portrety wtadcow, ktére nalezy przyporzgdkowac do

odpowiednich miejsc, uzywajgc metody ,przeciagnij i upusé”.
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o Po przyporzadkowaniu wszystkich portretéw gracz konczy misje i przechodzi do
podsumowania.

e Informacja zwrotna - po zakonczeniu misji gracz otrzymuje natychmiastowg informacje
zwrotng w formie kolorowego oznaczenia:

o zielony: prawidtowe przyporzadkowanie,
o czerwony: btedne przyporzadkowanie.

e Gracz widzi swoje odpowiedzi oraz ma mozliwo$¢ zapoznania sie z krétkim opisem
wydarzen i postaci przypisanych do wtadcow.

e  Adaptacyjnosc¢ - wybor poziomu trudnosci umozliwia dostosowanie rozgrywki do
indywidualnych umiejetnosci i postepdw gracza. Dzigki temu gra zapewnia odpowiednie
wyzwania zaréwno dla poczatkujgcych, jak i bardziej zaawansowanych uzytkownikow.

Interakcja i system podpowiedzi

e Gra oferuje wsparcie w postaci wskazéwek dostosowanych do postepu gracza, ktére
pomagajg w przyporzadkowaniu wtadcow lub wydarzen.

e Instrukcje:

Wyjasniajg zasady gry, dostepne misje oraz sposob poruszania sie po interfejsie.

e Pomijanie animac;ji:

Gracz ma mozliwo$¢ pominiecia animaciji, jesli woli przejs¢ bezposrednio do misiji.
Nawigacja i eksploracja $wiata gry

e Gracz porusza sie pomiedzy ekranem gtéwnym, ekranem wyboru misji i ekranem
przypisywania wtadcow.

e System zadanh i osiggniec:

Na ekranie gldbwnym widoczne sg postepy gracza w formie ukoriczonych misji.
Sledzenie postepdw

e Zapisywanie i wznawianie gry:

Wyniki zapisywane sg w profilu gracza, umozliwiajgc kontynuacje od ostatniego punktu.

e Profilowanie gracza:

System zapisuje osiggniecia i wyniki, wspierajgc ciggtos¢ rozgrywki.
Integracja edukacyjnych celow gry

e Grataczy nauke historii, historii sztuki i kultury plastycznej w angazujacg rozgrywke.

e Zadania wspierajg zrozumienie kluczowych wydarzen historycznych i rozwdj analitycznego
myslenia w sposob kontekstowy.

Personalizacja przez nauczyciela

e Nauczyciel moze wybra¢ poziom trudno$ci, ustali¢ kolejno$¢ zadan oraz ukry¢ wybrane
opcje, dostosowujac gre do potrzeb edukacyjnych grupy.

e Mozliwo$¢ konfiguraciji elementow gry, takich jak dostepne scenariusze i zasoby, zapewnia
wsparcie merytoryczne i indywidualne podejscie.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:

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

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