SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Finanse osobiste - inwestowanie

Numer materiatu

VII.25

Autor scenariusza

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

Angelika Wisniewska

Rodzaj multimedium

gra

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

VR OAR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ OVR

VR - wirtualna rzeczywistos¢

Etap(y) edukacyjny(e), Il etap:

dla ktorych Liceum / technikum zakres podstawowy
przeznaczony jest Liceum / technikum zakres rozszerzony
materiat

Przedmiot(y), do nauki
ktérych przeznaczony
jest materiat

biznes i zarzadzanie
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2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Uczestnik bedzie miat za zadanie zainwestowanie okreslonej kwoty pieniedzy w rézne aktywa
finansowe z uwzglednieniem dywersyfikacji inwestycji. Zadanie bedzie polegato na zbudowaniu
portfela inwestycyjnego dtugoterminowego (czas inwestycji minimum 10 lat) z okresleniem
przysztych zyskow.

Cel ogolny materiatu

Uzytkownik zrozumie postawy ludzi wobec pieniedzy oraz konsekwencji wynikajgcych z tych
postaw, nabedzie umiejetnosci i zastosuje wiedze w wirtualnej symulacji poprzez dobranie oferty
ustug finansowych do wtasnych potrzeb oraz wyselekcjonowanie form oszczedzania i inwestowania
z uwzglednieniem towarzyszgcego im ryzyka adekwatnie do sytuacji gospodarstwa domowego,

w ktérym sie porusza.

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

Szkota ponadpodstawowa
Biznes i zarzgdzanie( zakres podstawowy)
Uczen:
e pozna podstawowe instrumenty w zakresie oszczedzania,
e dobierze oferty ustug finansowych do wtasnych potrzeb,
e okresli odpowiednie dla siebie formy oszczedzania i inwestowania z uwzglednieniem
towarzyszgcego im ryzyka.

Biznes i zarzadzanie( zakres rozszerzony)
Uczen:
e charakteryzuje rodzaje papieréw wartosciowych i objasnia mechanizm inwestowania w
akcje na gietdzie papierow wartosciowych na przyktadzie Gietdy Papierow Wartosciowych
w Warszawie.
® uczy sie zarzgdzania zasobami finansowymi poprzez podejmowanie decyzji o
inwestycjach w rézne aktywa.
e analizuje i ocenia ryzyko zwigzane z podejmowanymi decyzjami inwestycyjnymi, co
ksztattuje umiejetnosci analityczne.
e rozwija umiejetnosci strategicznego myslenia i podejmowania decyzji na podstawie
dynamicznie zmieniajgcych sie warunkéw rynkowych.
e zdobywa wiedze na temat rynkéw finansowych, instrumentéw inwestycyjnych oraz
czynnikow wptywajgcych na ceny aktywow.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Materiat edukacyjny w postaci interaktywnej symulacji finansowej ma na celu rozwijanie u uczniéow
umiejetnosci z zakresu zarzgdzania finansami, podejmowania decyzji inwestycyjnych oraz analizy
ryzyka. Aplikacja umozliwia uzytkownikom realizowanie réznych scenariuszy inwestycyjnych,
pozwalajgc na zarzgdzanie wirtualnym portfelem, analizowanie wynikéw oraz wycigganie
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wnioskow dotyczgcych efektywno$ci strategii inwestycyjnych.
Zawarto$¢ materiatu:

a) Scenariusze inwestycyjne:

e Opis: uzytkownik wybiera sposrod réznych scenariuszy inwestycyjnych.

e Tresé: scenariusze prezentujg hipotetyczne zdarzenia rynkowe, w ktorych uzytkownik musi
zarzgdzaé swoim portfelem inwestycyjnym. Kazdy scenariusz posiada zdefiniowane
warunki poczgtkowe.

b) Typy aktywow do inwestowania:

e Akcje: uzytkownik moze inwestowac¢ w spétki gietdowe, analizujgc ich notowania, prognozy
finansowe i wiadomos$ci ekonomiczne.

e Obligacje: uzytkownik ocenia ryzyko zwigzane z obligacjami skarbowymi i korporacyjnymi,
analizujgc oprocentowanie, czas do wykupu oraz stabilno$é emitenta.

e Surowce: inwestowanie w surowce takie jak ztoto, ropa, miedz — uzytkownik analizuje
czynniki wptywajgce na ceny surowcow.

e Nieruchomosci (opcjonalnie): uzytkownik analizuje rynek nieruchomosci, przewidujgc
zmiany cen, trendy na rynku oraz potencjalne zyski z inwestycji w nieruchomosci.

¢) Mechanizmy symulacyjne:

e Symulacja zdarzen rynkowych: aplikacja generuje dynamiczne zdarzenia rynkowe, ktore
wptywajg na ceny aktywdw, zmiennos¢é rynku oraz warunki inwestycyjne. Uzytkownik musi
dostosowac swoje strategie do zmieniajgcych sie warunkéw rynkowych.

e Analiza wynikéw: po zakonczeniu symulacji, uzytkownik otrzymuje raport z wynikami
inwestycji. Raport uwzglednia m.in. wartos¢ portfela, poziom zysku/straty, stopien ryzyka
oraz ocene podjetych decyzji inwestycyjnych.

e Zarzadzanie ryzykiem: uzytkownik musi podejmowac decyzje o dywersyfikacji portfela
oraz wybierac rézne instrumenty finansowe.

d) Modut edukacyjny:

e Teoria: w kazdej sekcji uzytkownik ma dostep do materiatow teoretycznych, ktére
wyjasniajg mechanizmy rynkowe, strategie inwestycyjne, pojecia zwigzane z finansami
(np. inflacja, stopa zwrotu, dywersyfikacja).

e Poradniki: uzytkownik moze skorzysta¢ z przewodnikéw, ktére krok po kroku ttumacza, jak
analizowaé rynek, dobiera¢ strategie inwestycyjne i ocenia¢ ryzyko.

e) System nagrdd i motywaciji:

e Odznaki i poziomy: uzytkownicy mogg zdobywaé odznaki za realizacje poszczegdlnych
scenariuszy, poprawe wynikow inwestycyjnych oraz podejmowanie niskiego ryzyka.

e Sciezki rozwoju: uzytkownik ma mozliwo$¢ odblokowywania kolejnych pozioméw
symulaciji, ktére stawiajg przed nim coraz wieksze wyzwania inwestycyjne.

f) Personalizacja:

e Indywidualne sciezki inwestycyjne: uzytkownicy moga podejmowac rézne decyzje
inwestycyjne, ktére prowadzg do indywidualnych wynikéw. Symulacja oferuje Sciezki
edukacyjne dopasowane do preferencji i stylu inwestycyjnego uzytkownika.
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g) Wsparcie multimedialne:

e Filmy i animacje: materiaty multimedialne, takie jak krétkie filmy edukacyjne, pomagajg w
zrozumieniu podstawowych pojeé i strategii inwestycyjnych.

e Interaktywne wykresy: aplikacja zawiera interaktywne wykresy, ktére na biezgco
przedstawiajg zmiany wartosci aktywdw, poréwnania wynikéw oraz dane rynkowe.

e Monitorowanie postepdw: system raportowania umozliwia monitorowanie wynikéw
uzytkownika oraz ocene podejmowanych przez nich decyzji inwestycyjnych.

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

Materiat musi zawieraé tzw. “bank wiedzy”, czyli pojecia wraz z wyjasnieniem:
e 0szczedzanie,
e inwestowanie,
e instrumenty oszczedzania: lokata terminowa,
e instrumenty inwestowania: obligacje skarbu panstwa (polskie) wraz z dostepem do
aktualnej strony nt. obligacji Obligacje skarbowe , obligacje korporacyjne, akcje, ETF
((ang. Exchange Traded Fund), fundusze inwestycyjne (w tym fundusze aktywnie
zarzadzane oraz fundusze indeksowane), ztoto inwestycyjne (wraz z wyjasnieniem, czym
jest uncja trojanska).
Oprocz tego pojecia: rynki rozwiniete, rynki wschodzgce, spreed, podatek od zyskow kapitatowych
(tzw. podatek Belki).
Dodatkowo w “banku wiedzy” muszg by¢é wzory matematyczne: obliczanie procentu sktadanego;
obliczanie stopy zwrotu z wynajmu nieruchomos$ci.

Niezbedny jest dostep do notowanh GPW, aby uzytkownik mogt dziata¢ na danych dotyczgcych
rzeczywistych warunkow inwestycyjnych.

Jezyk stosowany w symulacji, zawierajgcy informacje merytoryczne, powinien by¢ dostosowany do
mozliwosci ucznia na poziomie szkoty sredniej (nie nalezy komplikowac polecen nadmierng liczbg
stow branzowych, a jesli bedg uzywane, muszg one by¢ wyjasnione w przystepny dla uzytkownika
sposob.

Opis struktury materiatu

Ekran gtéwny:
Uzytkownik widzi ekran, ktéry jest podzielony na czesé gtéwna - na tym obszarze bedg sie
pojawia¢ warunki poczgtkowe - zatozenia wstepne do dalszych dziatan inwestycyjnych. Boczne
czesci ekranu to “p&tki” z opisami:
e wzory matematyczne,
pojecia,
akcje - wykresy notowan gietdowych, mozliwo$¢ dotarcia do wykresow GPW,
akcje analiza techniczna,
akcje analiza fundamentalna,
obligacje - mozliwo$¢ skorzystania z linku do strony Obligacje skarbowe,
ETFy inwestowanie pasywne,
REITy - inwestowanie w nieruchomosci,
filmy - edukacyjne (minimum 3 filmiki edukacyjne na temat: obligacji skarbu panstwa,
zasad funkcjonowania gietdy, idei inwestowania pasywnego),
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e optaty (tutaj koniecznie informacje o podatku od zysku, prowizjach, kosztach
inwestowania, spreadzie walutowym w przypadku inwestowania w instrumenty
zagraniczne).

Kazda "pétka” po kliknieciu w jej ikone otwiera podstrone z informacjami na dany temat.

Ekran 1
Uzytkownik widzi napis - Rozpocznij dziatanie, po kliknieciu na napis pojawia sie komunikat -
Wybierz scenariusz inwestowania; uzytkownik ma mozliwos¢ wyboru poziomu:

e poziom podstawowy: oszczedzanie i inwestowanie bardzo bezpieczne, czyli lokaty i
obligacje detaliczne skarbu panstwa;

e poziom Sredni: mozliwosci poziomu podstawowego oraz mozliwos¢ inwestowania w
obligacje i akcje notowane na gietdzie; notowania gietdowe - Rynek Gtéwny GPW w
Warszawie;

e poziom zaawansowany: poziom podstawowy, sredni oraz mozliwos¢ inwestowania w
ETFy, REITy, ztoto inwestycyjne w postaci monet i sztabek, inwestowanie w zakup
nieruchomosci na wynajem, surowce.

Uzytkownik ma mozliwos¢ wyboru sumy do zainwestowania; od 100 000 do 1000 000 ztotych.
Celem dziatan uzytkownika bedzie uzyskanie wzrostu z inwestycji na poziomie 10% rocznie ( to
wynik idealny, do ktérego zmierza niezaleznie od liczby lat inwestycji).

Ekran 2

Powraca widok ekranu gtéwnego.

Pojawia sie napis - Zainwestuj wskazang kwote w taki sposob, aby osiggng¢ szacowane zyski po
roku. Czas inwestycji powinien by¢ przyznawany losowo przez system - rok to minimum, powinno
by¢ co najmniej 5 mozliwosci: rok, 5 lat, 10 lat, 20 lat, 30 lat i opcja “ budowanie kapitatu wolnosci
finansowej” - 40 lat - w domysle bedzie to osobisty fundusz emerytalny.

Po wybraniu jednej z ww. opcji uzytkownik:

e dobiera instrumenty inwestycyjne, korzystajgc z poszczegdlnych “potek”; instrumenty
pojawiajg sie na ekranie gtdwnym w formie ikonek z napisem okreslajgcym nazwe aktywa
np. akcje; kazda ikona jest aktywna i po kliknieciu staje sie podstrong do mozliwosci
wybrania konkretn aktywa np.: akcje PZU;

e wskazuje kwoty przeznaczone do inwestowania; konkretna kwota wpisywana jest w
okienko dialogowe obok nazwy instrumentu; nastepuje to po przeprowadzeniu analizy
instrumentu (definicja, jak zarabia instrument, mozliwos¢ przeliczenia przy pomocy wzoru -
uzytkownik na podstronie danego instrumentu moze korzystac z interaktywnych wzoréw,
do ktérych moze podstawi¢ liczby i dokona¢ symulacji wzrostu wartosci aktywa w czasie);

e aplikacja generuje dynamiczne zdarzenia rynkowe, ktére wptywajg na ceny aktywow,
zmiennos¢ rynku oraz warunki inwestycyjne. Uzytkownik musi dostosowaé swoje strategie
do zmieniajgcych sie warunkéw rynkowych.

Ekran 3

Wyniki dziatan:

Na ekranie pojawiajg sie hipotetyczne wyniki zainwestowanych kwot w poszczegdlne aktywa; jest
to przedstawione kwotowo i procentowo; wyniki przedstawiajg kwoty wraz z optatami; opfaty i
podatek generuje system. W ten sposob uzytkownik dowiaduje sie o ostatecznym wyniku
inwestycji.
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Uzytkownik otrzymuje raport z wynikami inwestycji. Raport uwzglednia m.in. warto$c¢ portfela,
poziom zysku/straty, stopien ryzyka oraz ocene podjetych decyzji inwestycyjnych.

Po wys$wietleniu wynikow uzytkownik moze rozpoczg¢ nowg gre lub powrdcié do dotychczasowej
aby zmieni¢ parametry (aktywa) i poprawi¢ wyniki.

Mechanika materiatu

Sterowanie:

e Urzadzenia mobilne:
o Dotykowe sterowanie umozliwia przecigganie, wybieranie i potwierdzanie dziatan
za pomocg intuicyjnych gestow.

e Desktop:
o Obstuga myszki do interakcji z elementami gry (np. wybor inwestycji, analiza
danych).

o Klawiatura umozliwia szybkie nawigowanie pomiedzy zaktadkami oraz
zatwierdzanie decyzji inwestycyjnych.

Rozgrywka:

e Giéwne cele:

o Gracz wciela sie w inwestora, ktérego zadaniem jest zarzgdzanie portfelem
inwestycyjnym, podejmowanie decyzji i reagowanie na zmieniajgce sie warunki
rynkowe.

o  Wyniki decyzji sg dynamicznie aktualizowane na podstawie symulowanych
wydarzen rynkowych, takich jak cykle gospodarcze czy losowe zdarzenia
ekonomiczne.

e System decyzyjny:

o Gracz podejmuje decyzje inwestycyjne (np. zakup akcji, obligaciji) i widzi ich wptyw
na wyniki finansowe.

o Modut,Co by byto, gdyby?” pozwala na analize alternatywnych decyzji w tej samej
symulaciji.

e Scenariusze edukacyjne:

o Gracz uczy sie zarzadzania ryzykiem i rozwigzywania problemow finansowych w

scenariuszach takich jak kryzys gospodarczy czy wzrost inflacji.

Moduly rozgrywki:

e Analiza danych:
o Gracz korzysta z interaktywnych wykreséw i tabel do podejmowania decyziji.
o Edukacyjny przewodnik ttumaczy podstawy analizy fundamentalnej i techniczne;j.
e Zadaniai cele:
o Kazdy etap wprowadza nowe zadanie, np. osiggniecie konkretnego wyniku
finansowego, dywersyfikacja portfela czy redukcja ryzyka.
e System wyzwan:
o Gracz mierzy sie z symulowanymi konkurentami sterowanymi przez Al, ktérzy
dynamicznie reagujg na decyzje gracza.

Nagrody i postep:

e System punktacji:
o Gracz zdobywa punkty doswiadczenia za trafne decyzje oraz odznaki za realizacje
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celéw edukacyjnych, takich jak:
m osiggniecie stabilnych zyskéw w dtugim okresie
m poprawna dywersyfikacja portfela inwestycyjnego.
e Rozwoj postaci:
o Gracz personalizuje swoje biuro inwestycyjne (np. zmieniajac wyglad, dodajgc
dekoracje) jako nagrody za postepy.

Brak presji czasowej:

e Gracz ma mozliwosé dowolnego eksplorowania pozioméw bez ograniczen czasowych.
e Mozliwos¢ zatrzymania symulacji w dowolnym momencie w celu analizy wynikow.

Edukacyjne elementy interakcji:

e Bank wiedzy:
o Interaktywny modut z definicjami i wyjasnieniami podstawowych pojec
finansowych (np. dywersyfikacja, ryzyko, stopa zwrotu).
e Interaktywne wzory matematyczne:
o Kalkulatory inwestycyjne umozliwiajgce obliczanie zyskéw, strat czy rentownosci
instrumentéw finansowych.

Nawigacja i raportowanie:

e Swobodna nawigacja:
o Uzytkownik moze przetgczac sie pomiedzy widokiem szczegétowym (np. analizg
wynikéw inwestycji) a ogélnym (podsumowaniem portfela).
e Raporty i analiza:
o  Wyniki sg prezentowane w formie interaktywnych wykreséw i raportow, ktére
mozna eksportowac do plikéw (CSV, PDF) dla dalszej analizy.

Grafika

Styl graficzny

e Profesjonalny, ale przyjazny wyglad:
Grafika powinna by¢ estetyczna i przystepna dla uzytkownikéw w wieku szkolnym,
jednoczesnie oddajgc profesjonalizm srodowiska finansowego. Inspiracjg moga by¢
platformy edukacyjne z infografikami, np. Khan Academy lub aplikacje takie jak
Robinhood.

e Kolorystyka:
Dominowac¢ powinny stonowane, ale przyjemne kolory — zielenie, bfekity i szarosci — ktére
kojarzg sie z finansami, stabilnoscig i wzrostem. Dodatkowe akcenty, takie jak Zofcie i
czerwienie, bedg uzywane do oznaczania istotnych zmian, np. wzrostéw lub spadkéw na
rynku.

Interfejs uzytkownika

e Przejrzystosc i intuicyjnos¢:
Interfejs powinien by¢ prosty i przejrzysty, z wyraznymi ikonami i czytelnymi etykietami.
Wazne elementy, takie jak portfel inwestycyjny, raporty i wykresy, powinny by¢ fatwo
dostepne z gidwnego menu.

e Interaktywne wykresy i raporty:
Umozliwiajg graczowi analizowanie danych w czasie rzeczywistym. Wykresy powinny by¢
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interaktywne, np. umozliwiajgce zblizanie/oddalanie i wybieranie okre$lonych okreséw.
e Styl ikonek i przyciskéw:

Ikony powinny by¢ proste i intuicyjne (np. symbol wykresu dla analizy danych, symbol

portfela dla inwestyciji). Duze, kolorowe przyciski zapewnig tatwo$¢ nawigaciji.

Animacje i wizualizacje

e Efekty wizualne dla inwestycji:
Animacje, takie jak wzrosty (zielone strzatki) i spadki (czerwone strzatki) na wykresach,
beda wyraznie informowacé gracza o stanie rynku.

e Ruchome elementy:
Subtelne animacje, np. poruszajgce si¢ linie na wykresach lub zmieniajgce sie dane w
czasie rzeczywistym, dodajg dynamiki i przyciggajg uwage gracza.

e Symulacja rynku:
Wizualne przedstawienie dynamicznego rynku, np. ruchy na wykresach czy zmieniajgce
sie ceny w czasie rzeczywistym.

Personalizacja

e Personalizowane biuro:
Gracz moze dostosowac wyglad swojego ,biura inwestora” — zmienia¢ tapety, dodawac
dekoracje (np. rosliny, tablice korkowe z wykresami) lub wybieraé¢ rézne motywy
kolorystyczne.

e Postacie graczy:
Stylizowane awatary inwestoréw, ktére gracz moze modyfikowac¢ (np. ubidr, dodatki).

Swiat gry

e Wizualizacja rynkéw finansowych:
Wirtualna mapa pokazujgca rézne sektory rynku (np. przemyst, technologie, zdrowie), z
tatwym dostepem do informacji o kazdej branzy.

e Minimalistyczne tta:
Proste, estetyczne tta w formie stylizowanych biur, sal gietdowych lub wykresoéw, aby
skupi¢ uwage na gtéwnych elementach interaktywnych.

Elementy edukacyjne

e Przystepne infografiki:
Grafiki przedstawiajgce kluczowe pojecia finansowe (np. ryzyko, stopa zwrotu) w
przystepnej formie.

e Wskazoéwki wizualne:
Na przykfad ikony lub kolorowe podswietlenia dla trudniejszych decyzji inwestycyjnych,
pomagajgce mtodszym uzytkownikom zrozumie¢ ich znaczenie.

Typografia

e Przyjazne czcionki:
Czytelne, bezszeryfowe czcionki (np. Open Sans, Roboto), kiére dobrze prezentujg sie na
ekranach. Kluczowe dane finansowe bedg wyréznione pogrubieniem.

e Kolorowe oznaczenia:
Uzycie koloru dla wybranych danych — zielony dla wzrostéw, czerwony dla spadkow —
zapewni czytelnosé i intuicyjnosc.
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Przykiad struktury materiatu

e Ekran startowy:
o Centralny motyw: Widok stylizowanego biura inwestora z elementami
interaktywnymi, np. komputerem, tablicg korkowg i notatnikiem.
o Menu gtéwne:
m  Przyciski:
= ,Nowa Gra”
m ,Kontynuuj”
m Instrukcja”
m  ,Opcje”
m W dolnej czesci: pasek informacyjny z logotypami projektu.
e Ekran rozgrywki:
o Widok gtéwny:
m  Gléwne okno pokazujgce symulacje rynku z wykresami i danymi
finansowymi.
m  Po lewej stronie: Pasek narzedzi z opcjami inwestycyjnymi, np. ,Zakup
akcji”, ,Analiza danych”.
m Po prawej stronie: Zaktadki z dodatkowymi opcjami, takimi jak ,Raporty” i
»Scenariusze”.
o Elementy interaktywne:
m lkony: Kazda decyzja jest podejmowana za pomocg przyciskéw lub
kliknigcia na aktywne elementy interfejsu.
e Raporty i analiza wynikéw:
o Sekcja wynikéw:
m Przedstawia szczegétowe wyniki w formie:
m  Wykreséw liniowych, stupkowych lub kotowych.
m Tabel z zestawieniami finansowymi.
m Interaktywne przyciski do filtrowania danych (np. zakres czasowy, typ
instrumentu finansowego).
o Podsumowanie:
m  Krotki raport o decyzjach gracza i ich efekcie.
m  System rekomendacji z podpowiedziami dla gracza na kolejne etapy.
e Personalizacja:
o Biuro inwestora:
m Ekran z opcjami personalizacji, gdzie gracz moze modyfikowaé wyglad
biura (np. zmienia¢ kolory, dodawa¢ dekoracje).
m Zakladka ,Nagrody”, gdzie mozna przeglgda¢ zdobyte odznaki i trofea.
e Ekran zakonczenia:
o Podsumowanie gry:
m  Kluczowe wyniki rozgrywki:
m Zysk/strata.
m Najlepsze decyzje inwestycyjne.
m Zdobyte nagrody i odznaki.
m  Mozliwosé zapisu raportu w formacie PDF lub eksportu danych.
e Menu nawigacyjne:
o Widoczne na kazdym ekranie: Gorny pasek z ikonami:
m ,Powr6t do menu gtéwnego”
s ,Pomoc”
= ,Bank wiedzy”
m ,Ustawienia”.
m Pasek na dole: Stan konta, biezacy czas w grze, skréty do kluczowych
sekciji.
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Przyktadowe inspiracje

Mechanika:

Grafika i klimat:

Edukacyjne aspekty:

Fabuta i narracja:

»MarketWatch Virtual Stock Exchange” — symulacja gietdowa, w ktorej gracze
zarzadzajg portfelem inwestycyjnym w oparciu o rzeczywiste zmiany rynkowe. Inspiracja
dla realistycznego odwzorowania mechanizmow gietdy i ekonomii rynkowe;.

»The Trading Game” — aplikacja do nauki inwestowania poprzez dynamiczng symulacje
rynku, co moze zostaé wykorzystane w systemie wydarzen losowych w grze.
»Investopedia Simulator” — realistyczna symulacja gietdowa, w ktérej gracze uczg sie
analizowania trendow i podejmowania decyzji inwestycyjnych. Moze postuzyé jako
inspiracja do wprowadzenia ré6znych poziomow trudnosci i edukacyjnego modutu analizy
rynkowe;j.

,»Wall Street Survivor” — platforma edukacyjna, ktéra uczy podstaw inwestowania
poprzez quizy, analizy i scenariusze. Inspiracja do stworzenia systemu wyzwan i misji
edukacyjnych dla gracza.

»Capitalism Lab” — zaawansowana symulacja ekonomiczna, w ktérej gracz zarzadza
firma, podejmuje decyzje inwestycyjne i analizuje rynek. Moze by¢ wzorem do
opracowania elementow strategii dtugoterminowe;.

,»Cities: Skylines” — gra 0 zarzgdzaniu miastem, w ktérej kluczowe sg budzetowanie,
analiza finansowa i strategia dtugoterminowa — inspiracja do planowania finanséw
osobistych w grze.

»SimCity” — ekonomiczna strategia zarzgdzania zasobami, moggca stanowi¢ wzor dla
mechaniki planowania finansowego w dtuzszym okresie.

»Fintropolis” — gra edukacyjna, w ktorej gracz uczy sie podstaw inwestowania i
zarzgdzania pieniedzmi poprzez serie interaktywnych wyzwan.

,Khan Academy Finance” — minimalistyczny, przejrzysty interfejs edukacyjny, ktéry moze
by¢ inspiracjg do projektu intuicyjnego Ul.

»Robinhood” (aplikacja inwestycyjna) — nowoczesny design utatwiajgcy szybkie
podejmowanie decyzji, co mozna przetozy¢ na estetyke interfejsu uzytkownika.

»Yahoo Finance” — system analizy wykresow, ktéry moze by¢ inspiracjg dla wizualizacji
trendéw gietdowych i poréwnan wskaznikow ekonomicznych.

»Khan Academy Finance & Economics” — interaktywne kursy i quizy dotyczace rynkow
finansowych, ktére mogg postuzy¢ do stworzenia ,banku wiedzy” w grze.

»investopedia” — kompleksowa baza wiedzy o finansach, moggca stanowi¢ zrédto dla
modutu edukacyjnego w grze.

,»,BBC Bitesize Business” — wprowadzenie do podstaw ekonomii i finanséw w przystepny
sposéb, inspiracja do stworzenia krétkich lekcji wprowadzajgcych dla poczatkujgcych
graczy.

»Reigns” — mechanika wyboréw strategicznych, w ktérej gracz decyduje o losach swojego
krélestwa, co mozna przenies¢ na podejmowanie decyzji inwestycyjnych i ich
dlugoterminowe konsekwencje.

»Football Manager” — symulacja menedzerska, w ktorej kluczowe sg statystyki,
budzetowanie i planowanie przysziosci — inspiracja dla systemu zarzgdzania sSrodkami.
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e ,Hogwarts Mystery” — mechanika misji i wyboréw narracyjnych, ktére mogg prowadzi¢
do réznych $ciezek edukacyjnych i scenariuszy rynkowych.

e ,Life is Strange” — interaktywna fabuta, w ktérej kazdy wybor ksztattuje przebieg
wydarzen — inspiracja do systemu konsekwencji decyzji finansowych.

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 sposob,
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 spetniaé 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 mozliwos¢ 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 przyciskdéw (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 korzystac z utatwieh dostepu;

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

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomoca technologii asystujagcych,
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
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integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

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

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikow 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 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 przyciskéw i powiadomien w kontekscie;

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

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, 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, poszczegodlnych elementéw mapy interaktywne;;

nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opisow 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 idioméw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napisow i transkrypciji do tresci audio i wideo;

mozliwos¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania 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 mozliwosci osobnej regulacji dzwieku dla ré6znych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;
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e 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;

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

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

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;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokow ciezkiego tekstu;

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

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikéw ekranéw:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, 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 tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla os6b z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réoznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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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”.

Intuicyjny interfejs uzytkownika:
e Prostota i przejrzystos¢: Interfejs musi byc¢ intuicyjny i fatwy do nawigacji. Uzytkownicy
powinni z tatwoscig przechodzi¢ miedzy ekranami oraz funkcjami, z szybkim dostepem do
kluczowych informacji, takich jak wyniki inwestycyjne, parametry ekonomiczne czy analizy.

e Przyjazny dla odbiorcy: Projekt interfejsu powinien by¢ dostosowany do grupy wiekowe;j
(16-20 lat), z czytelnymi ikonami, przyciskami i etykietami.

Personalizacja przez nauczyciela:

e Konfiguracja tresci: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwo$¢ dostosowywania poziomu
trudnosci oraz edycji scenariuszy edukacyjnych, takich jak zmiana parametréw
ekonomicznych (np. inflacja, stopy procentowe) czy dodawanie wtasnych zadan.

e Zarzadzanie aktywnosciami: Mozliwos¢ ustawienia limitdw czasowych, liczby
dostepnych zasobdw lub wprowadzenia dodatkowych wyzwan, aby dostosowa¢ symulacje
do celéw dydaktycznych.

Wsparcie dla wzoréw i obliczen:

e Interaktywne kalkulatory: Aplikacja powinna zawiera¢ funkcje pozwalajgce na
wpisywanie wartosci do wzoréw matematycznych i finansowych oraz obliczanie wynikow w
czasie rzeczywistym.

e Przykiady i podpowiedzi: Uczniowie powinni mie¢ dostep do przyktadow i wyjasnien
dotyczacych wzordéw oraz parametrow, ktére wplywajg na wynik symulacji.

Grywalizacja i system nagréd:
e Mechanizmy motywacyjne: System odznak, punktéw i nagréd wizualnych za realizacje
celéw finansowych, poprawne zarzgdzanie zasobami czy podejmowanie trafnych decyz;ji
inwestycyjnych.

e Poziomy trudnosci: Osiggniecia gracza mogg odblokowywaé¢ nowe poziomy trudnosci
oraz dodatkowe funkcjonalnosci, zwiekszajgc zaangazowanie w nauke.

Raportowanie wynikéw i analiza:
e Wizualizacja wynikéw: Wyniki i decyzje graczy powinny by¢ prezentowane w formie
czytelnych wykresow, tabel i zestawien, pokazujgcych np. zysk/strate, ryzyko portfela czy
efektywnos¢ zarzadzania zasobami.

e Analiza btedéw: Aplikacja powinna dostarczaé raportéw podsumowujgcych btedy oraz
rekomendaciji poprawy strategii.

Automatyczne zapisywanie postepow:
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e System zapisu: Postepy gracza powinny by¢ automatycznie zapisywane w profilu
uzytkownika ZPE. Umozliwia to kontynuacje rozgrywki w dowolnym momencie i na
dowolnym urzadzeniu.

Dynamiczne wydarzenia:
e Symulowane wydarzenia rynkowe: Gra powinna uwzgledniaé zmienne, takie jak kryzysy
ekonomiczne, wzrost inflacji czy zmiany polityczne, aby uczniowie mogli zrozumie¢ wptyw
globalnych wydarzeh na rynki finansowe.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepéw:

o Monitorowanie postepdéw przez nauczyciela: Mozliwos¢é monitorowania wynikow
uczniow, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.

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