SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU
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Rodzaj multimedium

wirtualna symulacja
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standardowa 2D lub 3D
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Etap(y) edukacyjny(e),
dla ktorych
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Przedmiot(y), do nauki
ktorych przeznaczony
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edukacja obywatelska
biznes i zarzagdzanie
wiedza o spoteczenstwie
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Wirtualna symulacja z elementami grywalizacji, przedstawiajgca zycie wioski w spoteczenstwie
rolniczym, po ktorej uzytkownik sie porusza i wykonuje czynnosci charakterystyczne dla tej
spotecznosci. Uzytkownik wciela sie w mieszkanca wioski, ktéra funkcjonuje w oparciu o tradycyjne
metody rolnictwa i zycia spotecznego.

Cel ogoélny materiatu

Celem symulaciji jest zapoznanie uzytkownika z codziennymi czynnosciami, wartosciami i
wyzwaniami zwigzanymi z zyciem w spotecznosci rolniczej. Podczas wykonywania czynnosci
uzytkownik uczy sie o cyklu rolnym, znaczeniu réznych zawoddéw w spotecznoséci, wartosciach
wspolnotowych i zrbwnowazonym zyciu w harmonii z przyroda.

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

Szkota ponadpodstawowa
Biznes i zarzadzanie (zakres podstawowy)

e Osoba przedsiebiorcza we wspoétczesnym swiecie: przedsiebiorczos¢ w gospodarce
rynkowej, kompetencje przedsigbiorcze i metody ich doskonalenia, umiejetnosc
interpersonalne, praca zespotowa, kreatywne myslenie, rola innowacji w przedsiebiorczosci.

e Zarzadzanie projektami: specyfika projektu, zakres, etapy i cele projektu, planowanie zadan
projektowych, budzet i harmonogram dziatan, role w projekcie i podziat zadan,
podsumowywanie zadan projektowych.

e Finanse osobiste: pienigdz, obieg pienigdza, postawy wobec pieniedzy, dojrzatosé
finansowa, instytucje rynku finansowego, budzet gospodarstwa domowego, spirala
zadtuzenia, podatki, formy oszczedzania i inwestowania, ryzyko inwestycyjne.

e Przedsigbiorstwo: zarzadzanie przedsigbiorstwem, wtasny biznes i jego otoczenie, finanse
przedsiebiorstwa, etyka w biznesie, spoteczna odpowiedzialnos¢ przedsiebiorstw.

Edukacja obywatelska (zakres podstawowy)
Uczen:

e identyfikuje i analizuje specyficzne cechy swojej spotecznosci lokalnej, dziedzictwo
budujace lokalng tozsamos¢ i lokalny patriotyzm; formutuje opinie i podejmuje dyskusje o
najwazniejszych wyzwaniach stojgcych przed spotecznoscia.

Wiedza o spoteczenstwie (zakres rozszerzony)
Uczen:

e charakteryzuje spoteczenstwo rolnicze; wybrang wspotczesng spotecznosé tego typu oraz

wiejskg spotecznos¢ tradycyjna.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Srodowisko:
Symulacja odbywa sie w wirtualnej wiosce, ktora sktada sie z pol uprawnych, laséw, rzeki, obory,
kurnika, ogrédka, domostw. Kazda lokalizacja ma swoje znaczenie i role w funkcjonowaniu wioski.

Czynnosci:

Uzytkownik wykonuje szereg czynnos$ci charakterystycznych dla zycia na wsi, takich jak:
e uprawa roli: oranie, siew, pielenie i zbieranie plondw,
e hodowla zwierzagt: dojenie krow, zbieranie jaj, opieka nad kurami,
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e zbieranie zasobow: towienie ryb, zbieranie owocdéw lesnych i chrustu,

handel: sprzedawanie nadwyzek plonéw oraz zakup niezbednych towaréw,

e uczestnictwo w zyciu spotecznym: udziat w lokalnych imprezach, swietach i
wspélnotowych positkach.

Interakcja:
Uzytkownik moze interaktywnie komunikowac sie z innymi mieszkancami wioski, uczac sie o ich
rolach i codziennych trudnosciach.

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

Kluczowym wymaganiem jest wykonywanie przez ucznia czynnosci charakterystycznych dla
spoteczenstwa rolniczego.

Opis struktury materiatu

Wyglad planszy przedstawiajgcej wioske

Centralna czes$¢ wioski: kosciot, sklep, dom ludowy.

Domy mieszkancéw: majg by¢ rozmieszczone wokoét centralnej czesci wioski, tworzac zwarte
osiedle. Domy powinny by¢ zréznicowane pod wzgledem rozmiaru i stylu, aby oddawaé
autentyczny charakter wioski (jeden z doméw to dom gracza, ktéry jest interaktywny).

Drogi i Sciezki: majg by¢ wytyczone tak, aby tgczyé wszystkie kluczowe miejsca w wiosce.
Pola orne: powinny by¢ umieszczone na obrzezach wioski.

Las: powinien by¢ zlokalizowany z dala od pdl uprawnych. Las powinien by¢ dostatecznie duzy,
aby zapewni¢ drewno i inne surowce, z ktérych korzystajg mieszkanhcy.

Rzeka: powinna by¢ zlokalizowana na obrzezach wioski, aby zapewni¢ zrédto Swiezej wody.
Rzeka powinna by¢ dostepna dla mieszkancow, aby mogli korzysta¢ z wody do celéw rolniczych i
domowych.

Targowisko: plac, gdzie mozna kupi¢ zwierzeta, sprzeda¢ zebrane plony, porozmawiac z
sgsiadami i poprosi¢ ich o pomoc przy pracach polowych (na polu ornym).

Narracja liniowa w postaci wyskakujgcych okienek, informujgcych o wydarzeniach, okreslonych
pracach gospodarczych i polowych i relacjach z sgsiadami, w ktérych gracz zawsze musi podjgé
jedng z dwoch decyzji do wyboru. Decyzja jest w postaci zaakceptowania lub odrzucenia dziatania
zaproponowanego w narracji, np. czas rozpoczgc¢ prace polowe. W celu zwigkszenia wydajnosci
pola trzeba je zaora¢. Decyzje do podjecia:

TAK idziemy na pole w celu wykonania niezbednych prac.

NIE - brakuje mi czasu odtézmy to na pdzniejszy okres. Podjete decyzje wptywajg na poziom
relacji z sgsiadami, zyski i straty finansowe i gospodarcze.

Narracje gospodarcze i spoteczne majg mie¢ zaréwno charakter cykliczny (codzienny i
dlugookresowy), jak i edukacyjny.

Narracje ekonomiczne majg naktadac na gracza obowigzek podejmowania codziennie dziatan
charakterystycznych dla mieszkanca wsi funkcjonujgcej wedtug rozwigzan tradycyjnego
spotfeczenstwa rolniczego. Gracz ma jednak swobode w podejmowaniu decyzji.

Przyktad narracji cyklicznej

Codziennie pojawia sie zadanie zwigzane z koniecznoscig dojenia krow, karmieniem zwierzat -
narracja ma dawac krétkg informacje o potrzebie wykonania danej pracy, uzasadnienia z czego to
wynika oraz da¢ mozliwosé graczowi odméwienia wykonania danej czynnosci, co wplynie
negatywnie na jego gospodarstwo. Od podjetych decyzji bedzie zaleze¢ wysokos¢ pozyskanych
produktéw (jajka, mleko), ktére trafiajg od razu do spizarni po wykonaniu prac, np. jesli gracz nie
wydoi kréw, to w danym dniu nie pozyska mleka. Podjecie przez gracza dziatah zgodnie z narracjg
w kurniku i oborze (zbér jajek, dojenie kréw, karmienie zwierzat), przenosi gracza do konkretnego
interaktywnego obiektu, gdzie ma je wykonaé. Narracja w zakresie codziennych prac w kurniku i
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oborze po pewnym czasie zanika, a od gracza zalezy, czy bedzie o nich pamietat i wykonywat
czynnosci we wskazanych miejscach i tym sposobem dbat o rozwdj gospodarstwa.

Narracje cykliczne dlugookresowe dotyczg tez prac polowych i ogrodowych, przyktady:

e pole orne - nalezy zaora¢ pole, nawozi¢, zasia¢, opryskac i zebra¢ zboze itd.- od
podjetych decyzji bedzie zaleze¢ plon zebrany na kohcu - podjecie dziatah w zakresie pola
ornego przenosi gracza na jego interaktywne pole, gdzie pojawia sie dalsza narracja
zwigzana z koniecznos$cig wypozyczenia sprzetu lub skorzystania z pomocy sgsiadow.

e ogrédek, sad- przekopa¢ ogrodek, nawozi¢, zasia¢ marchewe, plewi¢, poprzerywac itd.
zebrac plony - od podjetych decyzji bedzie zaleze¢ plon zebrany na koncu - dziatania
oparte tylko na narraciji.

Narracja mowi, co zrobi¢ i dlaczego, a gracz ma wybér, czy to zrobi.

Przyklad narracji spotecznej

Narracja spoteczna ma budowac relacje z sgsiadami charakterystyczne dla tradycyjnej
spoteczno$ci wiejskiej, ktdéra wiekszos¢ prac polowych, uroczystosci religijnych i Swieckich realizuje
wspolnie, udzielajgc tez sobie wzajemnej pomocy. Za posrednictwem tej narracji gracz buduje
poziom przyjazni ze spoteczenstwem wiejskim, w ktorym zyje. W ramach tej narracji majg pojawi¢
sie zadania wspolnotowe, charakterystyczne dla tradycyjnej wsi:

np: sprzatanie kosciofa, budowa ottarza na Boze Ciato, udziat w uroczystosciach religijnych na wsi,
udziat w dozynkach, zaangazowanie w przygotowanie wiennca dozynkowego, udziat w spotkaniach
wiejskich, zabawach wiejskich itd. Gracz zawsze moze wybraé udziat w wydarzeniu wiejskim lub
inne dziatanie.

W ramach narracji majg pojawic¢ sie takze relacje z sgsiadami,

np. wizyty sgsiadéw, pomoc przy budowie domu, uzyczenie sprzetu, wystuchanie opowiadania o
tym, na czym polegajg okreslone prace zwigzane z polem, oborg, kurnikiem, sadem i ogrodkiem.
W przypadku, kiedy sgsiedzi proszg o pomoc w pracach lub wypozyczenie sprzetu, gracz moze to
zrobi¢ za darmo albo pobra¢ pienigdze (za darmo relacje sie poprawig, a za pienigdze pogarszaja).
Jedli gracz nie spotka sie z sgsiadem lub nie wystucha opowiadania, to relacje sie pogarszajg, a w
sytuacji odwrotnej - polepszaja.

Interaktywnos¢: interaktywne targowisko i dom gracza

Interaktywnos$¢ targowiska: plac z rozstawionymi straganami, gdzie gracz moze zakupic
zwierzeta do swojego gospodarstwa (kury i krowy) oraz sprzeda¢ swoje produkty. Tu tez moze
porozmawia¢ z sgsiadem o checi skorzystania z ich pomocy (pomoc przy zbiorach, wypozyczenie
odpowiedniego sprzetu). Odpowiedz sgsiadow jest uzalezniona od stopnia przyjazni, jakg gracz
posiada z sgsiadami. Jesli relacje sg zte, to sgsiad nie udziela pomocy i nie wynajmie sprzetu, przy
relacjach neutralnych udziela pomocy i wypozycza sprzet, ale za pienigdze, przy dobrych relacjach
pomoc i sprzet sg za darmo.

Interaktywno$¢ domu gracza:

Po kliknieciu na dom gracza w planszy ogolnej uruchamiana jest plansza przedstawiajgca jego
gospodarstwo z interaktywnymi elementami, takimi jak kurnik, obora i pole orne:

e dom - moze by¢ budynkiem parterowym lub pietrowym, zrobionym z drewna, cegty lub
kamienia. Moze mie¢ stromy dach, ktory chroni przed opadami i okna z okiennicami ma
by¢ niewielki taras lub weranda. Wokét domu ma byé niewielki trawnik i kwiaty.

e obora (interaktywna) - obora ma by¢ budynkiem z drewna lub cegty, z duzymi drzwiami.
Moze mie¢ dach z gontu lub blachy. Po kliknieciu na obore, pojawia sie wnetrze. W srodku
sg miejsca dla dla kréw, ktére gracz ma wydoi¢. Jest tez miejsce na przechowywanie siana
i innych pasz, ktére gracz musi poda¢ zwierzetom - narracja i dziatania wtasne.

e kurnik (interaktywny) - mniejszy budynek, zrobionym z drewna. W srodku kurnika sg
gniazda dla kurczat, miejsce na karmienie i podfoga wytozona stoma. Przed kurnikiem ma
tez by¢ niewielki wybieg dla kurczakéw. W kurniku gracz zbiera jajka i karmi kurczeta-
narracja i dziatania wtasne.

e sad - obok domu znajduje sie kilkanascie drzew owocowych (np. jabtka) - tylko narracja.
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e ogrédek - ma by¢ ogrodzony, podzielony na rézne sekcje, takie jak sekcja warzywa i
owoce. W ogrodzie sg uprawiane rozne warzywa, takie jak marchew, ziemniaki, pomidory i
fasola oraz owoce, takie jak truskawki, maliny. W ogrédku nalezy pieli¢ chwasty i zbiera¢
plony, nawozi¢ - tylko narracja.

e pole orne (interaktywne) - pole orne powinno by¢ wyposazone w narzedzia i maszyny
rolnicze, ktére mozna uzywac do uprawy roslin i zbierania plonéw (maszyny rolnicze:
kombajn zbozowy, traktor z: przyczepg rolnicza, z siewnikiem, ptugiem, opryskiwaczem).
Gracz posiada tylko jedng maszyne rolnicza: traktor z przyczepg rolng, natomiast inni
sgsiedzi majg inne maszyny - narracja i dziatania wtasne.

Pasek informacyjny: widoczny zaréwno na planszy wioski, jak i planszy gospodarstwa. W pasku
widniejg informacje dotyczgce stanu srodkéw finansowych, ilosci posiadanej zywnosci, nawozéw i
srodkoéw ochrony ro$lin, paszy dla zwierzat, stopnia sympatii sgsiadéw.

Mechanika materiatu

Kazda wykonana przez gracza narracja ma przesuwac czas gry

Symulacja toczy sie co najmniej przez dwa lata z uwzglednieniem pér roku, réznych warunkéw
pogodowych, prac polowych adekwatnych do pdér roku. Dzieh przesuwa sie w oparciu o dziatania
gracza. Gracz moze takze samodzielnie przesunaé¢ dzien, nie podejmujgc zadnych prac. Na kazde
dziatanie ma byc¢ okreslony czas dnia. Sztywno wprowadzony jest sen od: 22.00-6.00 oraz
niedziela jako dzien wolny od prac polowych, a jedynie z mozliwoscig podejmowania innych
dziatan, jak gracz bedzie chciat prowadzi¢ prace polowe w niedziele, system ma mu to
uniemozliwi¢ - potem np. 8 godz prace polowe, z tym Ze nalezy uwzgledni¢ zachody storica i jezeli
gracz bedzie chciat ustawi¢ prace w polu na godziny po zmroku, to system ma mu to uniemozliwic¢ i
podaé komunikat, ze nie zdgzy juz wykonac pracy ze wzgledu na zapadajgcy wieczér, 2 godziny
obora, 2 godziny ogrédek, godzina sad, godzina kurnik, godzina wizyta goscia lub u sgsiada,
godzina dziatania wspdlne kosciot, dom ludowy, godzina sklep, 4 godziny targowisko. W okresach,
kiedy gracz nie prowadzi prac np w polu, w sadzie, ogrédku, nie pojawia sie narracja.

Gra ma by¢ tak ustawiona, ze relacje z sgsiadami majg by¢ przede wszystkim budowane w
okresach, kiedy nie ma prac polowych, z tym ze gracz ma mie¢ swobodeg i jezeli nie wykona prac
polowych, a przeznaczy czas na relacje, ma mie¢ problemy z funkcjonowaniem mimo checi
pomocy ze strony sgsiadow.

Gracz wykonuje swoje zadania za pomocg myszki lub klawiatury. Z widoku ogélnego wioski
przechodzi do widoku wiasnego gospodarstwa i odwrotnie. Z tym, Zze okreslonych dziatah nie moze
zrobié ze wzgledu na pory roku np. uprawia¢ pola czy ogrédka zimg czy zbiera¢ jabtek na wiosne.
Relacje spoteczne gracz buduje przede wszystkim w widoku ogdlnym, ale takze we wtasnym,
przyjmujgc badz nie sgsiadéw. Od poziomu relacji uzalezniona jest pomoc sasiedzka.

Produkty w pasku informacyjnym stuzg do przezycia i utrzymania gospodarstwa.

Na poczatku gracz dostaje okreslong pule kazdego srodka:

e pienigdze - stuzg do zakupdw oraz wynajmowana sprzetu (jezeli nie uzyska darmowej
pomocy sgsiedzkiej), ich brak powoduje ograniczenie mozliwosci produkcyjnych;

e zywnos$¢ - stuzy do zycia i kazdego dnia ma by¢ czesciowo automatycznie konsumowana,
zywnos¢ mozna kupi¢ oraz gromadzi¢ z wtasnej produkcji (wszystko co gracz zbierze np.
jajka, jabtka, zboze itd trafiajg do puli zywnosci), zgromadzong zywnos¢ mozna tez
sprzedac, aby uzyskac¢ pienigdze, brak zywnosci ma powodowaé dodatkowe kosztowne
wydarzenia np. choroba i nie mozna pracowac w polu, trzeba wydac¢ na leki itp.;

e nawozy i Srodki chemiczne - stosowane w polu, sadzie i ogrédku, Ich brak ma powodowac
spadek plonow;

e pasza dla zwierzat - brak paszy powoduje najpierw spadek ilosciowy mleka i jajek, a potem
zwierzeta majg znikac, gracz moze dokupi¢ zwierzeta na targowisku;

e opal - gromadzony i stosowany w okresie grzewczym, brak opatu ma powodowac
dodatkowe kosztowne wydarzenia np. choroba i nie mozna pracowac w polu, trzeba
wydac na leki itp.
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Gracz nie musi wykonywaé wszystkich prac. Jednak rezygnacja z czesci prac ma mu coraz
bardziej utrudniaé¢ funkcjonowanie. Brak dobrych relacji z sagsiadami ma powodowagé, ze
przy wypelnianiu wszystkich obowigzkéw gracz bedzie w stanie funkcjonowaé, ale z
problemami. Jezeli zrezygnuje z czesci obowigzkéw, ma mu zabrakngé¢ srodkéw na kolejny
rok. Dobre relacje z sgsiadami i wypetnianie wszystkich obowiazkéw maja spowodowac
wzrost zasobnosci gracza.

Grafika

Ogolny styl i kolorystyka:

e Grafika 2D w stylu pixel art, z uproszczonymi detalami.

e Kolorystyka naturalna: zielone tgki, bragzowe i ztote pola, niebieska rzeka, pastelowe kolory
budynkéw. Elementy graficzne oddajgce charakter polskiej wsi, bez skomplikowanych
tekstur.

e Wszystkie obiekty (domy, drzewa, pola, zwierzeta, maszyny) powinny by¢ czytelne i tatwe
do rozpoznania nawet w matej skali.

Plansza wioski:

e Centralna czes¢ wioski:
o Kosciodt, sklep i dom ludowy o prostych ksztattach z lekkimi réznicami w kolorze i
detalach.
e Domy mieszkancéw:
o Zrdznicowane, ale utrzymane w podobnym schemacie (np. kilka prostych
wariantéw réznigcych sie wielkoscig i kolorem dachow).
e Drogii Sciezki:
o Proste linie, z wyraznym odcieniem piasku lub ziemi, bez szczegétowego
wykonczenia.
e Polaorneilas:
o Pola w prostych geometrycznych ksztattach, zréznicowane kolorystycznie w
zaleznosci od etapu uprawy (np. ziemia, zboze rosngce, dojrzate zboze).
o Las jako zbiorowisko kilku wariantéw drzew (np. lisciastych), uproszczonych
graficznie.
e Rzeka:
o Prosta linia z delikatnym efektem falowania, odcien jasnoniebieski.
e Targowisko:
o Prostokatny plac z kilkoma matymi straganami w kolorach naturalnych (np.
brgzowy, czerwony dach z ptétna).

Interaktywne elementy:

e Dom gracza:
o Jedna uproszczona wersja (np. drewniany parterowy budynek z prostym
trawnikiem i niewielkg werandg).
e Obora i kurnik:
o Podstawowe budynki w ksztatcie prostokgta z uproszczonym wnetrzem. Zwierzeta
(krowy, kury) w stylu pixel art z delikatnymi animacjami (np. ruch gtowy lub ogona).
e Pole orne:
o Kilka widokoéw etapéw uprawy (np. orane pole, rosngce zboze, dojrzate plony).
e Ogrédek i sad:
o Ogrbédek jako kwadratowy obszar podzielony na grzadki w réznych kolorach
odpowiadajgcych uprawom.
o Sad z drzewami o prostych ksztattach, z owocami pojawiajgcymi sie sezonowo.
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Interfejs uzytkownika:

e Pasek informacyjny z prostymi ikonami (np. worek na pienigdze, chleb jako zywnosé,
serce jako relacje z sgsiadami). Wszystkie ikony w stylu pixel art, jednolite w stylistyce z
resztg aplikacji.

Animacje i interaktywnosc¢:

e Minimalistyczne animacje: pojawianie sie narracji w formie wyskakujgcych okienek, proste
efekty (np. ruszanie sie maszyn rolniczych podczas pracy, ruch rgk gracza przy zbiorach).

e Interaktywnos¢ ograniczona do klikniecia na obiekty (np. klikniecie na kurnik uruchamia
widok wnetrza).

Sezonowos¢ i pogoda:

e Zmiany sezonow zaznaczone gtéwnie kolorystykg (np. zimg biate pola, latem soczyscie
zielone).

e Pogoda uproszczona do kilku efektow: storce (jasne tto), deszcz (proste linie), $nieg (biate
piksele).

Minimalizacja detali:
e Elementy wioski, gospodarstwa i otoczenia stworzone w kilku wariantach (np. 3—4 rodzaje

drzew, budynkéw, pol), by zmniejszy¢ koszt tworzenia zasobdw, a jednoczesnie zapewnié
wrazenie réznorodnosci.

Przykladowe inspiracje

"Stardew Valley"

e Elementy do zaczerpniecia:
o Cykl dnia i pér roku wptywajgcy na dostepne zadania i aktywnosci.
o Zarzadzanie gospodarstwem (uprawy, hodowla zwierzat).
o Interakcje spoteczne z mieszkancami, budowanie relacji wptywajacych na rozwdj

ary.
o Prostota w grafice 2D, zréznicowanie lokacji w obrebie wioski.

"Farm Together"

e Elementy do zaczerpniecia:
o Dynamiczny rozwdj gospodarstwa przez proste, intuicyjne dziatania.
o Mozliwos¢ wykonywania cyklicznych zadan (np. sadzenie, zbieranie plonéw).
o Uproszczony, atrakcyjny wizualnie styl grafiki.

"The Settlers" (klasyczne wersje)

e Elementy do zaczerpniecia:
o  Struktura wioski z jasno zdefiniowanymi budynkami petnigcymi okreslone funkcje.
o Wykonywanie prac w oparciu o dostepne zasoby (drewno, zywno$¢, narzedzia).
o Woprowadzenie zaleznosci miedzy elementami ekosystemu (np. brak paszy
powoduje utrate zwierzat).

"My Time at Portia"
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e Elementy do zaczerpniecia:
o Aktywnosci zwigzane z zarzgdzaniem gospodarstwem i relacjami spotecznymi.
o Balans miedzy narracjg a swobodg gracza.
o Zadania i narracje dostosowane do por roku i potrzeb mieszkancow.

"Anno 1800" (lub wczesniejsze czesci serii Anno)

e Elementy do zaczerpniecia:
o Struktura spotecznosci z przypisaniem okreslonych zawodoéw i funkciji.
o Zaleznosci ekonomiczne miedzy elementami (produkcja, handel, wymiana
zasobow).
o Uproszczone, czytelne ikony informacyjne dla gracza.

"Animal Crossing"
e Elementy do zaczerpniecia:
o Wartosci wspolnotowe i relacje spoteczne jako kluczowy element gry.

o Swoboda w podejmowaniu dziatarn w ramach wyznaczonych aktywnosci.

o Dbatosc¢ o proste, przyjazne wizualizacje i cykliczno$¢ wydarzen.

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 szczegdlinymi 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 mozliwos¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiatl 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 uzytkownikow z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacije o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;
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posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskdéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
poming¢/wytgczyc);

umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktéra mozna sterowaé za pomoca myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

umozliwia¢ skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

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

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

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

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

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu ragk i mobilno$ci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikow ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwosé 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 elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

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

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

- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$é powiekszania
catosci, poszczegolnych elementdéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

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

e stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

e uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac¢ z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;

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;

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

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulaciji dzwieku dla réoznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

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 pomoca klawiatury i mowy;

unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajgcych 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:

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 uktadéw tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stoéw, 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 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 tgczy.
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Powyzsze wytyczne sg jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnosé dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegoélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcow

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

Realistyczna symulacja i interaktywnosé:

o Doktadne odwzorowanie proceséw: Symulacja musi wiernie odzwierciedlaé procesy i
codzienne czynnosci charakterystyczne dla zycia w spoteczenstwie rolniczym,
uwzgledniajgc takie elementy jak cykl rolny, prace polowe, zwierzeta gospodarskie oraz
interakcje spoteczne. Dziatania podejmowane przez gracza majg bezposrednio wptywaé na
stan gospodarki i relacji spotecznych. Symulacja wirtualnej wioski:

m widok wioski z centralnie umiejscowionym kosciotem, sklepem, targowiskiem
(interaktywne), domem ludowym i rozmieszczonymi wokot domami (interaktywnosé
spoteczna). Dodatkowo drogi i $ciezki tgczgce kluczowe miejsca,

m widok gospodarstwa gracza — dom, sad, ogrodek oraz interaktywne (szczegoty w
punkcie ,Opis struktury materiatu”): obora, kurnik, pole orne z maszynami rolniczymi,

m na obrzezach wsi: las, rzeka, pola orne,

m pasek informacyjny- wyswietla stan srodkéw finansowych, zapaséw zywnosci,
nawozow, pasz i relacji spotecznych.

o Interaktywne elementy:

m  Gracz moze manipulowac¢ obiektami (np. zbieranie jajek, dojenie krow, karmienie
zwierzat) i zmienia¢ parametry symulacji (np. nawozenie pola, dobor paszy).

m Decyzje gracza w narracjach majg wptyw na dostepne zasoby oraz relacje z
sgsiadami.

Elementy grywalizacji:

o Zdobywanie srodkow i zasobdw, ktére stuzg do utrzymania gospodarstwa oraz do
przetrwania dwoéch lat w grze.

o Monitorowanie stanu zywnosci, paszy, nawozéw, pieniedzy oraz poziom opatu.

Sprzedaz i zakup produktéw na targowisku oraz zarzadzanie budzetem.

o Konsekwencje braku zasobdw: choroby, brak pracy, problemy ekonomiczne, koniecznos¢
wydania pieniedzy na leczenie lub naprawy.

o Cykl dnia, podziat na godziny pracy i odpoczynku, zmieniajgce sie pory roku, ograniczenie
prac nocg i w niedziele. Sezonowe zadania polowe i gospodarcze.

(@]

Nawigacja i opcje wyswietlania:

o Swobodne przemieszczanie sie po symulacji:
m  Mozliwosc¢ przetgczania widoku miedzy wioskg a gospodarstwem.
m  Funkcjonalno$¢ powiekszania, obracania i przesuwania widoku w celu lepszej
eksploracji elementéw.
m Poruszanie sie po wiosce poprzez przechodzenie do interaktywnych obszarow.
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o Tryby wys$wietlania i perspektywy: Widok ogdlny (wioska) oraz szczegdtowy (gospodarstwo
gracza).

Scenariusze i poziomy trudnosci:

o Scenariusze edukacyjne: Wirtualna symulacja powinna zawiera¢ ré6zne scenariusze
edukacyjne, ktére wprowadzajg uzytkownika w konkretne zagadnienia. Wyskakujgce
okienka informujg o wydarzeniach , pracach do zrobienia, relacjach z sgsiadami - wybor
zadan i podejmowanie decyzji:

m Cykliczne zadania rolnicze: automatyczne generowanie zadan, takich jak dojenie
kréw, karmienie zwierzat, uprawa pola i ogrodu.

m Cykliczne zadania spoteczne: wspdlne prace w kosciele, uroczystosci religijne,
dozynki.

m Decyzje gracza: kazde zadanie ma dwie opcje do wyboru — ,tak” lub ,nie”, ktére
wplywajg na wynik ekonomiczny lub relacje spoteczne (np. odmowa pomocy
sgsiadom, sprzedaz produktéw).

m Losowe wydarzenia: dodatkowe wydarzenia takie jak choroby, pogorszenie
warunkow pogodowych, ktére majg wptyw na gospodarstwo.

Sledzenie postepow i zapisanie wynikow:

o Historia dziatah uzytkownika: Rejestr dziatah podejmowanych przez gracza oraz mozliwo$¢
powrotu do wybranych punktéw symulacji.

o Profilowanie wynikéw i osiggnie¢: System zapisywania osiggnietych relacji z sgsiadami oraz
poziomu zasobnosci gospodarstwa.

Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie parametrow symulacji: Mozliwosc¢ ustalania przez nauczyciela poczgtkowych
warunkow symulacji (np. dostepne zasoby, relacje z sgsiadami).

o Tworzenie scenariuszy i zadan edukacyjnych: Mozliwos¢ tworzenia nowych scenariuszy lub
dostosowywania istniejgcych.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Raportowanie i statystyki:

o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikéw i postepdw uczniow w éwiczeniach i zadaniach zwigzanych z
symulacja.

o Podsumowanie wynikoéw dla uzytkownika: Po zakonczeniu sesji uzytkownik powinien mie¢
mozliwos¢ przegladania swoich wynikéw, co wspiera proces nauki i identyfikacji obszaréw
wymagajgcych powtorzenia.
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