SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

The Ultimate London City Break - Wycieczka po Londynie

Numer materiatu

IX.8

Autorzy scenariusza

Adriana Kamienik, Elzbieta Witkowska

Weryfikacja WCAG

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

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatycz
nych

Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatow pod
wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa

Alicja Berbeka

Rodzaj multimedium

wirtualna symulacja

Wykorzystanie AR lub
VR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢
VR - wirtualna rzeczywistos$¢

standardowa 2D lub 3D
O AR
O VR

Etap(y) edukacyjny(e),
dla ktorych
przeznaczony jest
materiat

lll etap: liceum ogdlnoksztatcace / technikum (zakres
podstawowy i rozszerzony)

Przedmiot(y) do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

geografia
jezyk obcy nowozytny - jezyk angielski
biznes i zarzadzanie

Fundusze Europejskie

Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska




2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja edukacyjna w formie wirtualnej symulacji pozwala uzytkownikowi na immersyjne
doswiadczenie wycieczki do Londynu, taczac aspekty edukacyjne z elementami grywalizacji.
Uzytkownik, wcielajgc sie w posta¢ miodego podréznika, przechodzi przez szereg zadan
zwigzanych z planowaniem i realizacjg podrézy oraz zwiedzaniem miasta. Zadania obejmujg
kluczowe elementy, takie jak zgtoszenie zaginigcia bagazu na lotnisku, korzystanie z r6znych
srodkow transportu (kolejka, takséwka), zameldowanie w hotelu, sktadanie reklamacji dotyczacej
probleméw w pokoju hotelowym czy zamawianie positku w restauracji. W dalszej czesci symulacji
gracz odkrywa atrakcje Londynu, takie jak Sky Garden, the Tower of London czy Tower Bridge,
jednoczesnie realizujgc zwigzane z nimi zadania, np. zakup biletéw, robienie zdje¢ czy zamawianie
positkow. Aplikacja wymaga postugiwania sie jezykiem obcym w praktycznych sytuacjach, co
wspiera rozwoj kompetencji jezykowych i umiejetnosci rozwigzywania problemow. Uzytkownik musi
zarzgdza¢ budzetem, zbiera¢ paragony i kontrolowaé wydatki, co wzmacnia umiejetnosci
organizacyjne i finansowe. Dzieki realistycznym wizualizacjom i intuicyjnej nawigacji aplikacja
tworzy wrazenie spaceru po miescie, jednoczesnie angazujgc gracza w edukacyjne wyzwania w
naturalnym kontekscie. To interaktywne narzedzie stanowi wsparcie w nauce jezykéw obcych oraz
w rozwijaniu kompetencji miekkich w srodowisku symulowanego swiata.

Cel ogolny materiatu

Uzytkownik doswiadcza sytuacji zwigzanych z rzeczywistg podr6ézg do Londynu, co moze go
przygotowaé do odbycia takiej podrézy samodzielnie w przysztosci. Aplikacja ma by¢ réwniez
substytutem prawdziwej podrézy dla osob, ktore z réznych wzgledéw nie mogg odbyc takiej
podroézy.

Uzytkownik zwiedza Londyn, poznaje zabytki, histori¢ i kulture miasta (i jednoczesnie kraju), a w
trakcie zwiedzania i odkrywania miasta, rozwigzuje rézne problemy i wykonuje zadania zwigzane z
organizacjg wycieczki, rozwijajgc umiejetnosci jezykowe w typowych i nietypowych sytuacjach.

Bardzo wazna jest autentyczno$¢ postaci, ruchu i miejsc, dlatego prosze o zadbanie o zgodnos¢
wizerunku prezentowanych postaci i miejsc z realnymi postaciami, sytuacjami i miejscami i
odpowiednie dostosowanie odgtoséw w tle.

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

Szkota ponadpodstawowa
Jezyk obcy nowozytny (wariant 111.1.P)

e Uczen postuguje sie w miare rozwinigtym zasobem $rodkow jezykowych (leksykalnych,
gramatycznych, ortograficznych i fonetycznych), umozliwiajgcym realizacje wymagan
ogdlnych dotyczacych rozumienia, tworzenia i przetwarzania wypowiedzi oraz reagowania
na wypowiedzi, w zakresie tematéw:

o czlowiek (np. dane personalne, okresy zycia, wyglad zewnetrzny, cechy charakteru,
rzeczy osobiste, uczucia i emocje, umiejetnosci i zainteresowania);

o zycie prywatne (np. rodzina, znajomi i przyjaciele, czynnosci zycia codziennego,
okreslanie czasu, formy spedzania czasu wolnego, $wieta i uroczystosci, styl zycia,
konflikty i problemy);

o zywienie (np. artykuty spozywcze, positki i ich przygotowywanie, nawyki

o zywieniowe —w tym diety, lokale gastronomiczne);

o zakupy i ustugi (np. rodzaje sklepéw, towary i ich cechy, sprzedawanie i kupowanie,
srodki ptatnicze, promocja i reklama, korzystanie z ustug, reklamacja);

o podrézowanie i turystyka (np. srodki transportu i korzystanie z nich, orientacja w
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terenie, baza noclegowa, wycieczki, zwiedzanie, awarie i wypadki w podrézy, ruch
uliczny);

o kultura (np. dziedziny kultury, twércy i ich dzieta, uczestnictwo w kulturze,

o tradycje i zwyczaje, media).

e Uczen rozumie wypowiedzi ustne o umiarkowanym stopniu ztozonosci (np. rozmowy,
wiadomosci, komunikaty, ogtoszenia, instrukcje, relacje, wywiady, dyskusje), wypowiadane
w naturalnym tempie, w standardowej odmianie jezyka.

e Uczen rozumie wypowiedzi pisemne o umiarkowanym stopniu ztozonosci (np. Listy,
e-maile, SMS-y, pocztowki, napisy, broszury, ulotki, jadtospisy, ogtoszenia, rozktady jazdy,
instrukcje, komiksy, artykuty, recenzje, wywiady, wpisy na forach i blogach, teksty
narracyjne i literackie).

e Uczen tworzy proste, spéjne i logiczne, w miare ptynne wypowiedzi ustne.

e Uczen tworzy proste, spdjne i logiczne wypowiedzi pisemne (np. ogtoszenie,

e zaproszenie, zyczenia, wiadomos$¢, SMS, pocztéwke, e-mail, historyjke, CV, list
motywacyjny, wpis na blogu).

e Uczen reaguje ustnie w typowych, rowniez w miare ztozonych sytuacjach.

e Uczen reaguje w formie prostego tekstu pisanego (np. wiadomos¢, SMS, formularz, e-mail,
komentarz, wpis na czacie lub forum) w typowych sytuacjach.

e Uczen posiada:

o podstawowg wiedze o krajach, spoteczenstwach i kulturach spotecznosci, ktére
postuguja sie danym jezykiem obcym nowozytnym, oraz o kraju ojczystym, z
uwzglednieniem kontekstu lokalnego, europejskiego i globalnego;

o $wiadomosé zwigzku miedzy kulturg wtasng i obca oraz wrazliwos¢ miedzykulturowa;

o Swiadomos¢ jezykowa (np. podobienstw i roznic miedzy jezykami).

Geografia (zakres podstawowy)
Umiejetnosci i stosowanie wiedzy w praktyce.

e Korzystanie z planéw, map fizycznogeograficznych i spoteczno-gospodarczych, fotografii,
zdjec¢ lotniczych i satelitarnych, rysunkow, wykresow, danych statystycznych, tekstow
zrédtowych, technologii informacyjno-komunikacyjnych oraz geoinformacyjnych w celu
zdobywania, przetwarzania i prezentowania informacji geograficznych.

Ksztattowanie postaw:

e Rozwijanie zainteresowan geograficznych, budzenie ciekawosci Swiata.

e Podejmowanie refleksji nad piegknem i harmonig $wiata przyrody, krajobrazéw
przyrodniczych i kulturowych oraz osiggnieciami cywilizacyjnymi ludzko$ci.

e Ksztaltowanie postawy zrozumienia i szacunku dla tradyc;ji, kultury i osiggnie¢
cywilizacyjnych Polski, wkasnego regionu i spoteczno$ci lokalnej oraz dla ludzi innych
kultur i tradyciji.

e Przetamywanie stereotypdw i ksztattowanie postaw solidarno$ci, szacunku i empatii wobec
Polakoéw oraz przedstawicieli innych narodow i spotecznosci.

Geografia (zakres rozszerzony)

Ksztattowanie postaw.

e Rozwijanie dociekliwosci poznawczej, ukierunkowanej na poszukiwanie prawdy, dobra i
piekna.

e Ksztaltowanie przekonania o uzytecznosci edukacji geograficznej dla osobistego rozwoju
cztowieka oraz aktywnos$ci spotecznej.

e Docenianie znaczenia dobr kultury i zasobdw przyrody w zyciu cztowieka, rozumienie
koniecznosci racjonalnego ich uzytkowania i ochrony.

e Uwrazliwianie na wartos¢ i znaczenie cennych obiektéw przyrodniczych i kulturowych,
nalezgcych do dziedzictwa lokalnego, regionalnego, narodowego i ponadnarodowego.

Biznes i zarzadzanie
Umiejetnosci i stosowanie wiedzy w praktyce.
e Uwzglednianie prostych informacji gospodarczych oraz podstawowych wskaznikéw
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ekonomicznych w podejmowanych decyzjach dotyczacych zycia prywatnego i w planach
na przysztosc.

e Finanse osobiste: pienigdz, obieg pienigdza, postawy wobec pieniedzy, dojrzato$é
finansowa, instytucje rynku finansowego, budzet gospodarstwa domowego, spirala
zadtuzenia, podatki, formy oszczedzania i inwestowania, ryzyko inwestycyjne, ustugi
bankowe, bezpieczenstwo elektronicznych ustug finansowych, finansowe zabezpieczenie
przysztosci, ubezpieczenia spoteczne, ubezpieczenia majgtkowe i na zycie, inwestowanie
na Gietdzie Papierow Wartosciowych, etyka w finansach. Uczen rozréznia formy
oszczedzania i podstawowe formy inwestowania, ocenia je pod wzgledem ryzyka,
przewidywanych zyskow i ptynnosci.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

W trakcie wycieczki gracz odwiedzi rézne lokacje w Londynie. Nie muszg one by¢ przedstawione
ze szczegobtowg perspektyws tta. Najwazniejsze jest, aby ,tu i teraz” jak najbardziej odzwierciedlato
rzeczywistos¢. Sugerujemy grafike stylizowana.

Przebieg rozmow

W momentach, w ktorych gracz musi przeprowadzi¢ rozmowe z jakgs postacig z aplikacji, pojawia
sie okno z podpowiedziami w jezyku polskim. Uzytkownik musi wigczy¢ mikrofon i powiedzie¢
swojg kwestie oraz wpisa¢ swoje kwestie w oknie dialogowym. Aplikacja nie przepusci uzytkownika
dalej, jesli nie poda swojej kwestii poprawnie. Jesli zrobi btad, musi otrzymac podpowiedz tak, aby
za drugim podejsciem mogt sam udzieli¢ poprawnej odpowiedzi ustnie i pisemnie. Jesli znowu
popetni btad, aplikacja podaje poprawng odpowiedz uzytkownikowi i musi on tylko jg powtérzy¢ do
mikrofonu, aby zosta¢ przepuszczonym dalej. We wszystkich dialogach gracz jest postacig “A”.
Natomiast postac “B” to zawsze rozmoéwca gracza - w réznych scenkach beda to rézne postaci.

Po wylgdowaniu na lotnisku w Londynie wczesnie rano, pierwszym zadaniem gracza jest dotarcie
do hotelu. Jest to etap 1 wycieczki. Gdy gracz znajdzie sie juz w hotelu, musi zaplanowac¢
zwiedzanie na ten dzien. Jest to drugi etap wycieczki. Na drugim etapie, gracz sam podejmuje
decyzje dotyczgce zwiedzania i realizacji konkretnych zadan.

Aplikacja czasem prowadzi gracza. Jednak w przewazajgcej czesci gry, gracz decyduje o
kolejnosci zwiedzania. Na tych etapach jest tylko prowadzony przez gre/ aplikacje wewnagtrz danej
lokacji poprzez, np. ograniczenie wyboru.

Gracz porusza sie po Londynie konkretng postacig. Na poczatku, przed rozpoczeciem gry, gracz
ma do wyboru kilka postaci sposrdod: dwojki nastolatkéw, dziewczyny i chlopaka, dwdjki miodych
dorostych, kobiety i mezczyzny, dwojki starszych osdéb, kobiety i mezczyzny. Kazda z tych postaci
ma juz przypisane do niej nazwisko, ale gracz moze zmieni¢ nazwisko wybranej postaci na swoje
wiasne. Nalezy zadbac, zeby postaci do wyboru dla gracza cechowata ré6znorodnos¢ etniczna bez
stygmatyzowania zadnych nacji. Gracz musi mie¢ takze mozliwos¢ zeskanowania swojej twarzy
(lub catej postaci) przez aplikacje i dodania jej do wybranego awatara.

Gracz porusza sie po Londynie spacerujgc po nim i przemieszczajgc sie roznymi srodkami
transportu. Przejscia gracza od jednej lokacji do kolejnej mogg zostaé zrealizowane w
uproszczonej lub skréconej formie, ale nie mozna pominaé ich w aplikacji/grze.

Gracz rozpoczyna gre z okreslong iloscig funduszy w aplikacji, zawsze jest to ta sama kwota dla
kazdego gracza za kazdym razem, gdy zaczyna gre od nowa. W zaleznosci od decyzji podjetych w
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grze, graczowi moze wystarczy¢ srodkow na realizacje wszystkich punktéw programu lub moze mu
ich zabrakngc.

Zawsze w rogu ekranu powinien znajdowac sie zegar, wskazujgcy czas w aplikacji, np. po
wylagdowaniu jest godzina, np. 10.15, a po dotarciu do hotelu jest 12.00 oraz informacja o
dostepnych srodkach finansowych, odpowiednio aktualizowana na kolejnych etapach wycieczki. W
aplikacji bedg pojawiac sie ikony lub symbole, sugerujgce co nastepnie uzytkownik ma zrobi¢, np.
pojawi sie ikona aparatu fotograficznego, czyli uzytkownik musi zrobi¢ zdjecia zwiedzanych miejsc
wedtug wskazowek w aplikaciji.

OPIS SYTUACJI

CZESC PIERWSZA
“First Time in London” DOTARCIE DO LONDYNU | PRZEJAZD DO HOTELU

Odbiér bagazu/zaginiony bagaz

Po podrézy samolotem, uzytkownik Igduje na lotnisku Heathrow. Scena pierwsza i zarazem
poczatek aplikacji/gry, to widok otwieranych drzwi samolotu i przejscie rekawem lub po ptycie
lotniska, a nastepnie dotarcie do BAGGAGE RECLAIM (jest to przejscie od jednej lokacji do
kolejnej — wytyczne dotyczgce realizacji znajdujg sie w opisie powyzej). Wszyscy pasazerowie
odbierajg swoje walizki i wtedy okazuje sig, ze bagaz naszego uzytkownika zaginat. Musi on
rozejrze¢ sie po hali i znalez¢ znaki wskazujgce mu droge do BAGGAGE SERVICE OFFICE. Po
dotarciu tam, rozmawia z pracownikiem linii lotniczych i wypetnia formularz.

(patrz wskazowka “Przebieg rozmowy” strona 4)

B: How can | help you?

A: Hello, | would like to report missing luggage.

B: Which flight?

A: | travelled on flight ....

| nastepnie musi wypetni¢ formularz. Powinien to by¢ formularz bardzo podobny do tego, ktory jest
uzywany przez British Airways, ale moze by¢ uproszczong wersja.

B: Thanks. As soon as we find your luggage, we’ll deliver it to your hotel.

A: Thank you.

Taksoéwka/ autobus/kolejka do centrum Londynu

Uzytkownik musi nastepnie wybrac srodek transportu do centrum Londynu. Po wyjsciu z service
office strzatki na ziemi kierujg go do tablicy informacyjnej z dostepnymi srodkami transportu:
kolejka Heathrow Express do stacji Paddington, autobus lub autokar National Express oraz
taksowka.

Na tablicy widniejg ponizsze informacije:

Means of transport time approx. price

Heathrow Express train approx. 30min. przyktadowa cena
National Express coach approx. 1 -2h najnizsza cena
taxi approx. 1h najwyzsza cena

Wykonawca aplikacji powinien sprawdzi¢ i poda¢ jak najbardziej aktualne ceny. Powinny sie one
réznic¢ od siebie, najdrozszy srodek transportu to takséwka, a najtanszy to National Express coach.

Gracz wybiera $rodek transportu, klika w niego i po dotarciu do hotelu, odpowiednia kwota
zostanie odliczona od jego zasobdéw finansowych.
e Jesli wybierze taksowke, klika w tg opcje i zostaje automatycznie przeniesiony na postéj
taksowek, podjezdza typowa czarna takséwka, gracz wsiada i podaje adres swojego
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hotelu przy Harbet Road W grze nalezy wykorzysta¢ prawdziwg ulice, ale doda¢ do niej to
hotel przy nieistniejgcym numerze.

Przyktadowa rozmowa z takséwkarzem:

(patrz wskazowka “Przebieg rozmowy” strona 4)

A: Hello, Harbet Hotel, please.

B: Of, course.

(...) (Przez chwile widaé zmieniajacy sie krajobraz za oknem, a nastepnie ekran sie wygasza. Po

chwili ekran rozjasnia sie ponownie przed hotelem.)

B: Here we are.

A: How much?

B: ... pounds. (nalezy zorientowa¢ si¢ w aktualnych cenach na podobnych dystansach w

momencie, gdy gra bedzie powstawac)

A: Thank you very much.

B: Have a nice day.

A: Have a nice day.

Paragon - gracz zabiera paragon, zeby p6zniej podliczy¢ koszty.

Gracz wysiada przed hotelem.

Podréz taksdwka bedzie relatywnie krotka, wiec gracz zaoszczedzi czas potrzebny na zwiedzanie

metropolii po potudniu.

e Jesli gracz sprébuje wybrac najtansza opcje, czyli autokar, strzatki poprowadzg go do kas
biletowych gdzie gracz rozmawia z kasjerem:

Przyktadowa rozmowa:
(patrz wskazoéwka “Przebieg rozmowy” strona 4)
: “Hello, a single ticket to Victoria Station, please.”
: “One way or return?”
: “One way, please.”
: “Student or adult?”
: “A student ticket, please.”
: “Cash or card?”
: “Cash. Thanks.” (lub inne opcje ptatnosci..)
Paragon - gracz zabiera paragon, zeby pézniej podliczy¢ koszty.
Nastepnie udaje sie do stanowiska autokaréw. Gracz wsiada, pokazuje swdj bilet i autokar
odjezdza. Przez chwile wida¢ zmieniajacy sie krajobraz i ekran sie wygasza. Ekran ponownie sie
rozjasnia, gdy autokar dociera na London Victoria Coach Station. Gracz wysiada i nastepuje
przyspieszone przejscie do stacji metra Victoria. (patrz wskazéwki dotyczace przej$¢ na stronie 5)
Pojawia sie ikona Oyster Card. Uzytkownik podchodzi do automatu i kupuje Oyster Card. Automat
w aplikacji musi wygladac identycznie z oryginalnym. Gracz wykonuje w aplikacji te same
czynnosci, ktére musiatby wykona¢ w rzeczywistym swiecie, aby zakupi¢ Oyster Card. Pojawia sie
zblizenie na automat biletowy i wyswietlacz. Gracz widzi polecenie w rogu ekranu, ze musi zakupi¢
i dotadowa¢ Oyster Card na konkretng kwote. Gracz ptaci telefonem lub kartg kredytowg. Wsiada
do pociggu linii Circle i wysiada na stacji Edgware Road. Ze stacji pieszo udaje sie do hotelu.
Wszystkie przejscia sg realizowane wedtug wskazéwek na stronie 5.

>W>wr>wr>

e Jesli gracz wybierze opcje Heathrow Express, klika w nig na tablicy informacyjnej i wtedy
obraz sie zmienia, pojawiajg sie przed nim strzatki na podiodze (jak w mapach google),
ktére prowadzg go do stacji kolejki. Gracz podgza za strzatkami.

Po drodze widzi napis Heathrow Express Tickets.

Podchodzi do kasy (jesli bedzie chciat omingc¢ kase, aplikacja go nie przepusci dalej) i kupuje bilet.
Przyktadowa rozmowa:

(patrz wskazoéwka “Przebieg rozmowy” strona 4)

: “Hello, a single ticket to Paddington, please.”

: “One way or return?”

: “One way, please.”

: “Student or adult?”

w>w >
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A: “A student ticket, please.”

B: “Cash or card?”

A: “Cash. Thanks.” (lub inne opcje ptatnosci..)

Paragon - gracz zabiera paragon, zeby p6zniej podliczy¢ koszty.

Strzatki prowadzg gracza do pociggu. Po wejsciu do srodka, gracz staje lub siada przy oknie i
pociag odjezdza. Przez krotkg chwile widaé krajobraz przesuwajgcy sie za oknami. Potem obraz
sie wygasza i nastepnie pojawia sie scena, gdy kolejka dojezdza do stacji Paddington.

Takséwka z Paddington Station do hotelu

Uzytkownik wysiada na stacji Paddington i nadal znajduje sie dosy¢ daleko od hotelu. Wychodzi na
zewnatrz. Strzatki na ziemi kierujg go do postoju takséwek. Podchodzi do typowej londyriskie;j
czarnej takséwki i przeprowadza krétkg rozmowe:

(patrz wskazéwka “Przebieg rozmowy” strona 4)

A: Hello, Harbet Hotel, please. (Jak zostato to opisane wyzej, Harbet Hotel nie istnieje w
rzeczywistosci, ale w naszej grze znajduje sie w poblizu stacji metra Edgware Road i troche dalej
od stacji Paddington)

B: Hello, what's the address? Is it the one in Harbet Road?

A: Yes, ..... (tu gracz podaje adres — nieistniejgcy numer ulicy)

(...) (Przez chwile wida¢ zmieniajacy sie krajobraz za oknem, a nastepnie ekran sie wygasza. Po
chwili ekran rozjasnia sie ponownie przed hotelem.)

B: Here we are.

A: How much?

B: ... pounds. (nalezy zorientowac sie w aktualnych cenach na podobnych dystansach w
momencie, gdy gra bedzie powstawac)

A: Thank you very much.

B: Have a nice day.

Moze tez, przed wejsciem do taksowki zapytaé o cene i czas przejazdu.

A: Hello, | need to get to Harbet Hotel. How much is it? And how long will it take?

B: ... pounds and about 10 minutes. (prosze zorientowac¢ sie w aktualnych cenach na podobnych
dystansach w momencie gdy gra bedzie powstawac)

A: OK, thanks. (wsiada do taksowki)

(...) (Przez chwile wida¢ zmieniajgcy sie krajobraz za oknem, a nastepnie ekran sie wygasza. Po
chwili ekran rozjasnia sie ponownie przed hotelem.)

B: Here we are.

A: Thank you very much.

Paragon - gracz zabiera paragon, zeby pézniej podliczyé koszty.
Gracz opuszcza taksowke i staje przed wejsciem do Harbet Hotel.

Recepcja w hotelu

Uzytkownik wchodzi do hotelu, podchodzi do recepcji (nadal strzatki na ziemi kierujg gracza) i
zaczyna rozmowe:

(patrz wskazowka “Przebieg rozmowy” strona 4)

A: Hello, | have a reservation for ... (podaje nazwisko swojej postaci lub swoje nazwisko jesli na
poczatku aplikacji zmienit je na wtasne)

B: Let me check. Yes. You have room number 304. This is your card.

A: Is it on the third floor?

B: Yes. Breakfast is from 7.00 to 9.30.

A: Where do you serve breakfast?

B: In the restaurant, behind the lifts on the left.

A: Thank you.

B: Have a nice stay.
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Ekran sie wygasza i gracz zostaje automatycznie przeniesiony do korytarza przy swoim pokoju.
Pokdj w hotelu

Uzytkownik otwiera swoj pokdj kartg i wechodzi do srodka. Pojawia sie ikona okna, oznacza to, ze
uzytkownik musi otworzy¢ okno w pokoju. Podchodzi blizej i okazuje sie, ze okna nie majg klamek.
Pojawia sie ikona AC. Uzytkownik podnosi pilot i probuje wtgczy¢ klimatyzacje, ale nic sie nie
dzieje - klimatyzacja nie dziata. Pojawia sie ikona telefonu. Uzytkownik dzwoni do recepcji, zeby
ztozy¢ reklamacje. Jest to rozmowa sterowana lub cze$ciowo sterowana. Gracz ma ograniczony
wplyw na przebieg rozmowy.

(patrz wskazowka “Przebieg rozmowy” strona 4)

B: Harbet Hotel. How can | help you?

A: Hello. I'm calling from room 304. The air conditioning in my room doesn’t work. Please, send
someone to fix it as soon as possible.

B: Of course, someone will be there in 5 minutes. I'm sorry for the trouble.

A: Thank you.

Ekran sie wygasza i po chwili rozjasnia ponownie, sygnalizujgc graczowi uptyw czasu.

10 minut pozniej uzytkownik nadal czeka i dzwoni znowu do recepcji. (10 minut to kwestia umowna
- po prostu pojawia sie informacja na ekranie “10 minutes later...” oraz instrukcja “Call the
reception again.”)

B: Harbet Hotel, reception desk. How can | help you?

A: Hello, I'm calling from room 304 again, about the broken air conditioning. You promised to send
someone here, but nobody has come yet.

B: I'm really sorry, but we have an emergency. A celebrity (do wyboru pdzZniej) has just arrived at
our hotel. | promise | will send someone to you soon.

Ekran sie wygasza i po chwili rozjasnia ponownie, sygnalizujgc graczowi uptyw czasu.
Na ekranie pojawia sie informacja “5 minutes later” i stycha¢ pukanie do drzwi.

(patrz wskazéwka “Przebieg rozmowy” strona 4)

B: Hi, I'm here to repair the AC.

A: Yes, thank you. It doesn’t work at all.

B: OK, Where is the remote?

A: Here.

Pracownik wymienia baterie w pilocie i wigcza klimatyzacje.

B: OK, it’s fine now.

A: Thank you very much.

Ale pracownik nie wychodzi. W rogu ekranu pojawia sie ikonka £.

Uzytkownik wyjmuje 10 funtéw lub inny banknot i wrecza napiwek pracownikowi, ktéry nastepnie
dziekuje i wychodzi.

Graczowi zostaje odliczona ta kwota od zasobow finansowych.

CZESC DRUGA
ZWIEDZANIE LONDYNU

Metro i plan dnia

Uzytkownik wychodzi z hotelu. Strzatki na chodniku kierujg go do najblizszej stacji metra, czyli
Edgware Road. Jesli gracz nie wybrat wczesniej transportu autokarem i metrem do hotelu, to w
tym momencie w grze pojawia sie ikona Oyster Card. Uzytkownik podchodzi do automatu i kupuje
Oyster Card. Automat w aplikacji musi wyglada¢ identycznie z oryginalnym. Gracz wykonuje w
aplikacji te same czynnosci, ktére musiatby wykonac w rzeczywistym swiecie, aby zakupi¢ Oyster
Card. Pojawia sie zblizenie na automat biletowy i wyswietlacz. Gracz widzi polecenie w rogu
ekranu, ze musi zakupi¢ i dotadowac Oyster Card na konkretng kwote. Gracz pfaci telefonem lub
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kartg kredytowa.
Paragon - gracz zabiera paragon, zeby p6zniej podliczy¢ koszty.

Nastepnie pojawiajg sie na ekranie dwie mapy: pierwsza z nich to mapa metra londynskiego, a
druga to mapa Londynu z zaznaczonymi na niej atrakcjami, ktére gracz musi odwiedzic¢ tego dnia.
Gracz otrzymuje informacje, ze musi zaplanowac¢ zwiedzanie Londynu na to popotudnie, a
zadania, ktore musi wykonaé w kolejnosci ustalonej przez siebie, to:

e odwiedzi¢ Westminster i okolice The Houses of Parliament,
kupi¢ pamiatki,
odby¢ krétki rejs tramwajem wodnym,
Tower Bridge,
zjes$¢ obiad w restauraciji,

e zwiedzi¢ Sky Garden.
Gracz otrzymuje réwniez informacje, ze jesli tak uzna, moze poming¢ jeden z powyzszych
punktow.
Pojawia sie specjalne okno, na ktérym gracz uktada powyzsze lokacje w wybranej przez siebie
kolejnosci. A nastepnie przechodzi do ich realizacji.

Ponizej znajduje sie szczegbétowy opis zwiedzania powyzszych lokacji przez gracza. Sg one
opisane w jednej z mozliwych sekwencji.

Jesli gracz rozpocznie wycieczke od Westminsteru, wybiera/klika w linie zéttg Circle Line.

Po zakupie karty i wyborze linii metra, strzatki prowadzg gracza do bramki. W rogu ekranu pojawia
sie ikona karty Oyster i gracz musi przytozy¢ jg do odpowiedniego miejsca, aby bramka sie
otworzyta.

Gracz przechodzi na peron. Przyjezdza pocigg i gracz wsiada do srodka. Ekran sie wygasza. A
nastepnie, ekran ponownie rozjasnia sie, gdy pociag zwalnia na stacji Westminster.

Gracz wysiada i wychodzi z metra przy Westminster Palace. Pojawia sie ikona aparatu, wiec
uzytkownik musi zrobi¢ zdjecie/zdjecia. W rogu ekranu pojawia sie przyktadowe zdjecie Patacu
Westminsterskiego i uzytkownik musi zrobi¢ zdjecie z identycznej perspektywy. Strzatki kierujg
gracza w odpowiednie miejsce (ta sama sytuacja powtarza sie z jeszcze dwoma innymi ujeciami/
zdjeciami). Dopiero gdy gracz zrobi przynajmniej 2 z 3 wymaganych zdje¢ wedtug wskazowek,
aplikacja przepusci go dale;.

Nastepnie pojawia sie w aplikacji napis souvenirs, a strzatki kierujg uzytkownika do straganu z
pamigtkami. Uzytkownik kupuje pamigtki. W rogu ekranu pojawiajg sie ikony pamigtek, ktére gracz
musi kupi¢. Sg to po kolei: magnes, zestaw podktadek pod kubki oraz figurka Big Ben’a.

Gracz przeprowadza rozmowe:

(patrz wskazowka “Przebieg rozmowy” strona 4)

: I'd like this magnet, please. How much is it?

: I's 5 pounds. But you can get 3 magnets for only 10 pounds.

: No, thank you. | only want this one.

: How much is this set of coasters?

: 10 pounds.

: OK, I'll take them, too.

And how much is this small Big Ben?

: It's only 12 pounds.

: OK, I'll take it, too.

: It's 27 pounds.

: Can | get a discount?

: No, I'm sorry.

: OK. Can | get a bag, please?

: Yes, of course.

: Thank you.

>UWPUPWPWS>W>> WD
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B: We only accept cash.
A: No problem.

Paragon - gracz zabiera paragon, zeby p6zniej podliczy¢ koszty.
Gracz ptaci, zabiera zakupy i odchodzi w strone przystanku tramwaju wodnego, do ktérego
prowadzg go strzafki.

Tramwaj wodny

Uzytkownik podchodzi do kasy i prosi o bilet na tramwaj wodny do The Tower of London/Tower
Bridge.

(patrz wskazowka “Przebieg rozmowy” strona 4)

A: One ticket to The Tower of London.

B: Do you have an Oyster card?

A: Yes. I've just bought one. Is it valid here?

B: Yes. You only scan the card.

A: Thank you.

B: No problem.

Strzatki prowadzg gracza na statek.

W trakcie krétkiego rejsu, pojawia sie ikona aparatu. Uzytkownik musi zrobi¢ zdjecie/ zdjecia.
Nastepnie pojawia sie ikona kawy. Wchodzi do matego baru wewnatrz i zamawia kawe.
(patrz wskazdéwka “Przebieg rozmowy” strona 4)

A: Hello, one cappuccino, please. Do you have plant-based milk?

B: No, only lactose-free.

A: OK, it’s fine. How much is it?

B: It's 5 pounds.

A: Thank you.

Paragon - gracz zabiera paragon, zeby p6zniej podliczy¢ koszty.

Strzalki kierujg gracza trzymajgcego kawe na pokiad statku. Po chwili ekran sie wygasza, a
nastepnie rozjasnia gdy statek zbliza sie do przystanku przy Tower Bridge.

Gracz schodzi ze statku/ tramwaju wodnego.

Okolice Tower Bridge i The Tower of London

Po opuszczeniu przez gracza tramwaju wodnego, rozposciera sie widok na Tower Bridge. Pojawia
sie ikonka aparatu fotograficznego, wiec uzytkownik musi zrobi¢ zdjecia. W rogu ekranu pojawia
sie przyktadowe zdjecie Tower Bridge i uzytkownik musi zrobi¢ zdjecie z identycznej perspektywy.
Strzatki kierujg gracza w odpowiednie miejsce (ta sama sytuacja powtarza sie jeszcze z dwoma
innymi ujeciami/ zdjeciami). Dopiero gdy gracz zrobi przynajmniej 2 z 3 wymaganych zdjeé, wedtug
wskazowek, aplikacja przepusci go dalej.

Strzalki kierujg gracza do The Tower of London. Ponownie pojawia sie ikonka aparatu
fotograficznego, wiec uzytkownik musi zrobi¢ zdjecia. W rogu ekranu pojawia sie przyktadowe
zdjecie The Tower of London i uzytkownik musi zrobi¢ zdjecie z identycznej perspektywy. Strzatki
kierujg gracza w odpowiednie miejsce (ta sama sytuacja powtarza sie jeszcze z dwoma innymi
ujeciami/ zdjeciami). Dopiero gdy gracz zrobi przynajmniej 2 z 3 wymaganych zdje¢ wedtug
wskazowek, aplikacja przepusci go dalej.

Sky Garden i restauracja
Z The Tower strzatki kierujg uzytkownika do Sky Garden. Po drodze pojawia sie na ekranie ikonka

z aplikacjg Sky Garden (podobna do rzeczywistej, ale uproszczona) i uzytkownik rezerwuje w
aplikacji w swoim telefonie (pojawia sie na ekranie ikonka smartfona, ktérg gracz musi klikng¢)
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darmowy bilet na pierwszy wolny termin, czyli o godzinie 21.00. Zanim dotrze do Sky Garden, na
ekranie pojawia sie ikonka noza i widelca. Uzytkownik musi zjes¢ positek w restauracji. Wchodzi do
pierwszej mijanej restauracji (podgzajgc za strzatkami) i pyta o stolik dla jednej osoby. Kelner
przeprasza i méwi, ze wszystkie stoliki sg zajete i trzeba czeka¢ okoto godzine.

(patrz wskazéwka “Przebieg rozmowy” strona 4)

A: Hello, a table for one?

B: Sorry, at the moment we don’t have any and we are fully booked.
A: How long do | have to wait?

B: About an hour.

A: No, thank you. Goodbye.

Idzie do kolejnej restauracji, siada przy wolnym stoliku i zamawia kolacje.
(patrz wskazéwka “Przebieg rozmowy” strona 4)

B: Good evening, can | offer you something to drink first?
A: Yes, water, please.

B: Sparkling.

A: No, still.

B: Can | suggest our speciality?

A: Of course.

B: It's typical British fish and chips with mashed peas.

A: It's an excellent idea. I've always wanted to try it.

Ekran sie wygasza i rozjasnia ponownie w momencie, gdy kelner przynosi fish and chips with
mashed peas.

Nastepnie, gracz prosi o rachunek i ptaci.

A: Can | have the bill, please?

B: Sure. Cash or card?

A: Card.

B: Here.

A: Thank you.

Gracz ptaci, pojawia sie informacja w rogu ekranu o napiwku. Gracz zostawia napiwek i wychodzi z
restauraciji.

Paragon - gracz zabiera paragon, zeby pdzniej podliczy¢ koszty.

Po opuszczeniu restauracji gracz idzie do Sky Garden, czeka w krotkiej kolejce. Pracownik Sky
Garden sprawdza plecak uzytkownika lub jest on przeswietlony, potem uzytkownik jedzie windg z
innymi ludZzmi na taras widokowy, z ktérego wida¢ Londyn noca. Pojawia sie ikonka aparatu
fotograficznego, wiec uzytkownik musi zrobi¢ zdjecia. W rogu ekranu pojawia sie przyktadowe
zdjecie wnetrza Sky Garden i uzytkownik musi zrobi¢ zdjecie z identycznej perspektywy. Strzatki
kierujg gracza w odpowiednie miejsce. (ta sama sytuacja powtarza sie jeszcze z dwoma innymi
ujeciami/ zdjeciami, jedno z nich jest na tarasie, a kolejne to widok z tarasu na Londyn o
zmierzchu) Dopiero gdy gracz zrobi przynajmniej 2 z 3 wymaganych zdje¢ wedtug wskazéwek,
aplikacja przepusci go dale;.

Nastepnie, pojawia sie ikonka napoju. Uzytkownik idzie do baru i zamawia sok.

(patrz wskazowka “Przebieg rozmowy” strona 4)

A: Hello, orange juice, please.

B: I'm sorry. We've run out of orange juice.

A: | see. Do you have apple juice or any other type?
B: Yes, here. A bottle of apple juice. 5 pounds, please.
A: Thank you.

Paragon - gracz zabiera paragon, zeby p6zniej podliczy¢ koszty.
Strzatki kierujg gracza do stolika i ekran sie wygasza.
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Powrét do hotelu

Ekran rozjasnia sie, gdy gracz opuszcza Sky Garden. Uzytkownik udaje sie do stacji metra
Monument (kierujg go tam strzatki na chodniku) i wraca zéttg linig metra Circle Line do stacji
Edgware Road. Nie musi kupowa¢ Oyster Card wiec strzatki kierujg go od razu do bramki. W rogu
ekranu pojawia sie ikona karty Oyster i gracz musi przytozy¢ jg do odpowiedniego miejsca, aby
bramka sie otworzyta.

Ekran sie wygasza i ponownie rozjasnia, gdy uzytkownik/gracz jest juz w swoim pokoju.

Gracz podlicza wydatki z catego dnia. Pojawia sie specjalny ekran, na ktérym wpisuje wydatki i
opisuje je, a nastepnie podsumowuje. Gracz recznie wpisuje kazdy wydatek (np. bilet na metro,
pamigtki, jedzenie, napoje). Kazdy wpis powinien zawiera¢ kwote oraz krotki opis (np. ,Fish &
Chips w restauracji — £12” Wtedy dowiaduje sie na ile jeszcze dni i/lub atrakcji wystarczy mu
Srodkow.

Nastepnie, pojawia sie mapa Londynu i uzytkownik musi zaplanowac nastepny dzieh. Moze to
zrobié np. zaznaczajac pinezkami na mapie (klikajac w wybrane miejsca). Mapa Londynu pojawia
sie na osobnym ekranie.

Na koniec pojawia sie krétka informacja/ zacheta do odwiedzenia Londynu: ,For an unforgettable
experience, visit London! With friends, family or on your own.” i wyswietlony zostaje kolaz ze zdje¢,
ktore uzytkownik zrobit w aplikacji zwiedzajac wirtualnie Londyn.

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

Materiat musi zapewni¢ graczowi/uzytkownikowi petng immersje we wszystkie przedstawione
sytuacje, zaréwno pod kgtem jezyka, jak i kultury, architektury, infrastruktury, itp. Jezyk angielski
musi by¢ adekwatny do odwiedzanych lokacji, naturalny i rzeczywisty, z wymowg, akcentem i
intonacja typowymi dla mieszkahca Londynu.

Gtownym celem jest doswiadczenie sytuacji zwigzanych z rzeczywistg podrézg do Londynu, co
moze przygotowac do odbycia takiej podrézy samodzielnie w przysztosci lub byé substytutem
prawdziwej podrézy dla oséb, ktére z roznych wzgledéw nie moga odby¢ takiej podrézy, dlatego
bardzo wazna jest autentyczno$¢ postaci, ruchu i miejsc. Nalezy zadbaé o zgodnos¢ wizerunku
prezentowanych postaci i miejsc z realnymi postaciami, sytuacjami i miejscami i odpowiednie
dostosowanie odgtoséw w tle.

Opis struktury materiatu

e Ekran startowy z napisem:

The Ultimate London City Break

e Wprowadzenie do fabuty — krétka narracja tekstowa lub gtosowa, ktéra ustawia kontekst
podrézy, np.: “This is your first time in London. You’ve always wanted to visit the famous
city and now it’s finally happening. But, you’re on your own and you're travelling on a tight
budget. Let’s see how well you can manage. Are you up for a great adventure?”

e Interaktywne samouczki prezentujgce zasady gry, z jasnymi wskazéwkami dotyczgcymi
nawigacji i dialogéw, poniewaz kazdy zabytek powinien posiada¢ dodatkowo zréznicowane
multimedia: filmy, zdjecia, nagrania audio oraz mozliwos¢ interakcji takg jak: przyblizanie
obrazkéw, uruchamianie filméw, oglgdanie zdje¢, stuchanie nagran audio.

e Ekwipunek - gracz zbiera nastepujace rzeczy:

- Odbior paragonu — paragon automatycznie trafia do ekwipunku. Gracz moze
przegladaé wszystkie paragony, aby podsumowac koszty wycieczki.
- Klucz do pokoju - klucz pojawia sie w ekwipunku. Gracz moze go pdzniej uzy¢ do
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otwarcia drzwi pokoju.
- Wejscie do pokoju — np. klikniecie na klucz w ekwipunku i przeciggniecie go na
interaktywne miejsce przy drzwiach.
- Karta Oyster — karta po zakupie pojawia sie w ekwipunku. Gracz musi przytozy¢
karte Oyster do odpowiedniego miejsca na bramce, aby przejs¢ dalej.
e Wybodr awatara.
Gracz klika i pojawiajg sie opcje wyboru postaci awatara. Gracz ma do wyboru kilka
postaci sposréd: dwojki nastolatkdw, dziewczyny i chtopaka, dwojki mtodych dorostych,
kobiety i mezczyzny, dwojki starszych osdb, kobiety i mezczyzny. Nalezy zadbaé, zeby
postaci do wyboru dla gracza cechowata ré6znorodnos¢ etniczna bez stygmatyzowania
zadnych nacji oraz bez krzywdzacych stereotypéw. Kazda z tych postaci ma juz przypisane
do niej nazwisko, ale gracz moze zmieni¢ nazwisko wybranej postaci na swoje wiasne.
Gracz musi mie¢ takze mozliwo$¢ zeskanowania swojej twarzy (lub catej postaci) przez
aplikacje i dodania jej do wybranego awatara.

Sceny (etapy podrézy/wycieczki):

e Odbidér bagazu/zaginiony bagaz (kolejne ekrany: drzwi samolotu, rekaw/ptyta lotniska,
baggage reclaim, baggage service office).

e Taksowka/ autobus/kolejka do centrum Londynu (kolejne ekrany: tablica informacyjna z
dostepnymi srodkami transportu, kasa Heathrow Express Tickets w terminalu lotniska,
pocigg, oraz inne opcje w zaleznosci od wyboréw gracza: kasa biletowa, autokar, London
Victoria Coach Station, Victoria underground station, Edgware Road underground Station,
przejscie piesze do hotelu), albo trzecia opcja: takséwka do hotelu (kolejne ekrany: teren
przed terminalem, postdj takséwek, wnetrze taksowki).

e Takséwka z Paddington Station do hotelu.

Recepcja w hotelu (kolejne ekrany: wejscie do hotelu, recepcja w holu).

e Pokdj w hotelu (kolejne ekrany: korytarz, drzwi do pokoju, wnetrze pokoju, problem z
klimatyzacja, telefon do recepciji, rozmowa z obstugg hotelu, napiwek).

e Metro do Westminster Station (kolejne ekrany: ulica przed hotelem, stacja metra Edgware
Road, automat biletowy, mapa metra, pocigg linii zéttej Circle Line, stacja metra
Westminster, sklep z pamigtkami, okolice Westminster Bridge).

e Tramwaj wodny (kolejne ekrany: Westminster Bridge, nabrzeze Tamizy - miejsce, w ktérym
pasazerowie czekajg na tramwaj wodny, tramwaj wodny, bar na statku, przystanek
tramwaju wodnego na nabrzezu w poblizu Tower Bridge).

e Okolice Tower Bridge i The Tower of London (kolejne ekrany: widok na Tower Bridge oraz
The Tower of London).

e Sky Garden i restauracja (kolejne ekrany: ulice Londynu miedzy obiektami Tower Bridge i
Sky Garden, aplikacja Sky Garden i zakup biletéw, restauracja, Sky Garden - kontrola
bezpieczenstwa, winda, taras widokowy, bar).

e Powroét do hotelu (kolejne ekrany: teren przed Sky Garden, stacja metra Monument, pociag
Circle Line, stacja Edgware Road, pokdj hotelowy, ekran z wydatkami, ekran z planem
nastepnego dnia).

Aplikacja czasem prowadzi gracza. Jednak w przewazajgcej czesci gry, gracz decyduje o
kolejnosci zwiedzania. Na tych etapach jest tylko prowadzony przez gre/ aplikacje wewnatrz danej
lokacji poprzez, np. ograniczenie wyboru.

Gracz porusza sie po Londynie konkretng postacia.

Gracz porusza sie po Londynie spacerujgc po nim i przemieszczajgc sie roznymi srodkami
transportu.

Mechanika materiatu

Aplikacja czasem prowadzi gracza. Jednak w przewazajgcej czesci gry, gracz decyduje o
kolejnosci zwiedzania. Na tych etapach jest tylko prowadzony przez gre/ aplikacje wewnagtrz danej
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lokacji poprzez, np. ograniczenie wyboru.

Gracz porusza sie po Londynie konkretng postacig. Na poczatku, przed rozpoczeciem gry, gracz
ma do wyboru kilka postaci sposréd: dwojki nastolatkéw, dziewczyny i chtopaka, dwojki miodych
dorostych, kobiety i mezczyzny, dwdjki starszych oséb, kobiety i mezczyzny oraz osoby z
niepetnosprawnoscig. Prosze o zadbanie, aby postaci do wyboru dla gracza cechowata
réznorodno$c¢ etniczna bez stygmatyzowania zadnych naciji.

Gracz porusza sie po Londynie spacerujgc po nim i przemieszczajgc sie roznymi srodkami
transportu.

Pozostate zasady i interakcje jak w opisie powyzej w punkcie 3. Dodatkowo, za kazdym razem gdy
gracz musi odegrac dialog, powinien faktycznie wykonaé zadanie za pomocg mikrofonu.
Uzytkownik musi wtgczy¢ mikrofon i powiedzieé¢ swojg kwestie lub wpisuje swoje kwestie w oknie
dialogowym. Aplikacja nie przepusci uzytkownika dalej jesli nie poda swojej kwestii poprawnie.
Jesli zrobi btgd, musi otrzymac¢ podpowiedz, tak, aby za drugim podejsciem mogt sam sprobowaé
udzieli¢ poprawnej odpowiedzi. Jesli znowu popeini btad, aplikacja podaje/wyswietla poprawng
odpowiedz uzytkownikowi i musi on tylko jg powtorzyé/przeczyta¢ do mikrofonu, aby zostac
przepuszczonym dalej.

Grafika

Styl graficzny:

e Prosty, estetyczny i funkcjonalny, wspierajgcy cele edukacyjne symulaciji.
e Rysunkowy styl postaci i ikon, z uproszczonymi szczegétami, aby zachowac klarownosc¢
wizualna.

Tlo i interfejs:

e Ekran startowy nawigzuje do tematyki podrézy, zawiera elementy takie jak walizki, mapy
lub schematyczne grafiki Londynu.
e Interfejs uzytkownika prosty i przejrzysty, z intuicyjnym uktadem elementéw.

Postacie i interaktywne elementy:

e Postacie stylizowane w rysunkowym formacie, ale zgodne z realiami kulturowymi i
geograficznymi.

e lkony reprezentujgce karty, bilety, mapy i inne interaktywne obiekty przedstawione w
uproszczonym stylu.

Nawigacja i interakcja:

e Widoczne strzatki i podswietlenie aktywnych obiektow utatwiajgce interakcje i
przemieszczanie sie po symulaciji.

e Animowane wskazowki wizualne, takie jak pulsowanie ikon lub subtelne przejscia miedzy
ekranami.

e Schematyczne mapy Londynu i metra z prostymi oznaczeniami i kolorowymi liniami dla
zachowania czytelnosci.
e Mapy z uproszczonymi szczegétami, aby utatwi¢ ich analize edukacyjna.
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Animacje:

e Na przyktad animacje zakupu biletu lub uzycia karty Oyster.
e Subtelne efekty wizualne, takie jak pulsowanie ikon w kluczowych momentach symulaciji
(np. przy zakupie pamiatek czy rezerwac;ji biletu).

Efekty wizualne:

e Delikatne przejscia miedzy ekranami dla ptynnosci uzytkowania.
e Akcenty wizualne podkreslajgce wazne momenty, np. przy podjeciu decyzji lub
ukonczeniu zadania.

Autentycznosé:

e Zgodnos$¢ wizerunku postaci i miejsc z realiami (autentycznos¢ wizualna prezentowanych
postaci, sytuaciji i lokalizacji).

e Graficzne odwzorowanie elementéw charakterystycznych dla Londynu, takich jak
ikoniczne budynki, czerwone autobusy czy stacje metra.

Przykladowe inspiracje

Zrédta historyczne i kulturowe
e Google Street View — Londyn — inspiracja do eksploracji miasta poprzez interaktywne
punkty i realistyczne lokalizacje.
e Visit London - interaktywna mapa turystyczna — sposob prezentacji miejsc
docelowych, atrakcji i wydarzen w przystepnej formie.
e Transport for London (TFL) — inspiracja do odwzorowania mechaniki podrézy po miescie
i korzystania z réznych srodkéw transportu.

Mechanika i interaktywnos¢

e ,GeoGuessr” — mechanika eksploracji miejsc na mapie poprzez interaktywne wybory i
dynamiczne podpowiedzi.

e ,Duolingo” — quizy i interaktywne dialogi, angazujgce uzytkownika w praktyczne sytuacje
jezykowe.

e ,BBC Learning English” — sposob prezentacji zadan jezykowych w oparciu o codzienne
sytuacje podrdzne.

e ,Reigns” — prosty system decyzji wptywajgcych na przebieg rozgrywki i wybory
uzytkownika.

e ,Persona 5” — planowanie dnia i aktywnosci w przejrzystym, uporzadkowanym systemie
wyborow.

Grafika i klimat
e ,London: The Board Game” — inspiracja do prezentacji Londynu poprzez atrakcyjng i
stylizowang mape miasta.
e ,Google Arts & Culture” — sposob przedstawiania historycznych lokalizacji oraz
interaktywne eksplorowanie miejsc kultury.
e ,Hitman (Sapienza Level)” — fotorealistyczne przedstawienie lokalizacji turystycznych i
obiektéw miejskich.

Edukacyjne aspekty
e ,,BBC Learning English” — przystepne ¢wiczenia jezykowe dostosowane do kontekstu
podrézy.
e ,Khan Academy” — narracyjne podejscie do edukacji poprzez angazujgce teksty i
wizualizacje.
e ,Duolingo” — system nagrdd i wyzwan motywujgcych do interakcji z treSciami jezykowymi.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zalozenia 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 szczegélnymi potrzebami (Dz.
U. 2 2019 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 uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi 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 spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

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

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

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

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

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

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

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

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg 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 wchodzgca w e-materiat i stanowigcag
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 uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

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

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

- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

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

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

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

Ograniczenia stuchu:

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

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

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

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

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

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

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
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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;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

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

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

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

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

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

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

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

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Realistyczna symulacja i interaktywnos¢

e Podziat na dwie czesci:
o Czesc¢ I: ,Dotarcie do Londynu i przejazd do hotelu™:
m  Odwzorowanie procesow podrdzy lotniczej, odbioru bagazu, transportu oraz
zakwaterowania.
o Czesc¢ ll: ,Zwiedzanie™
m Typowe scenariusze turystyczne oraz interakcje w Londynie.
e Kluczowe funkcje w symulaciji:
o Zgtoszenie zaginiecia bagazu: klikniecie na ikone walizki z czerwong ikong nad
tasma.
o Przejscie do Baggage Service Office: rozmowa z pracownikiem, wypetnianie
uproszczonego formularza.
o  Wybdr srodka transportu: tablica informacyjna (Heathrow Express, autokar,
takséwka) z réznymi cenami i czasem przejazdu.
o Zakup Oyster Card: interaktywny automat biletowy (identyczny jak w
rzeczywistosci) z opcjami ptatnosci.
o Transport do hotelu: animacje podrézy taksoéwkg, metrem lub autokarem.
Meldowanie w hotelu: rozmowa z recepcjonistg, otrzymanie klucza do pokoju.
o Zgtoszenie awarii klimatyzacji: rozmowa telefoniczna z obstugg hotelu, wreczenie
napiwku pracownikowi.
e (Czesc ll: ,Zwiedzanie™:
o Zwiedzanie Londynu: korzystanie z map metra i atrakcji turystycznych, planowanie
trasy.
o Transport do atrakcji: wybdr i korzystanie z linii metra (np. Circle Line) oraz
tramwaju wodnego.
e Realizacja zadan w kluczowych lokalizacjach:
o Westminster: robienie zdje¢ w okreslonych ujeciach, zakup pamiatek.
o Tower Bridge i The Tower of London: panoramiczne widoki, zadania fotograficzne.
o Sky Garden: wirtualna rezerwacja biletu, zwiedzanie tarasu widokowego, interakcje
w restauraciji.
o Tramwaj wodny: zakup biletu, zamawianie napojéw.
o Zarzadzanie budzetem: reczne wpisywanie wydatkéw w panelu finansowym.

o

Nawigacja i opcje wyswietlania

e Poruszanie sie za pomoca strzatek: prowadzenie gracza do okreslonych lokalizacji (np.
Baggage Service Office, Westminster, Tower Bridge).

e Widoczne ikony: np. biletu, klucza do pokoju, aparatu, sugerujgce kolejne dziatania.

e Tryby wyswietlania: przetgczanie miedzy widokiem panoramicznym a widokiem pierwszej
osoby .

e Interaktywne mapy i wizualizacje: planowanie trasy zwiedzania Londynu oraz
zarzgdzanie budzetem.

e Dedykowane animacje: realistyczne wizualizacje transportu (np. podréz takséwka, widok
z pociggu Heathrow Express, tramwaj wodny).

Scenariusze i poziomy trudnosci
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Wirtualna symulacja w aplikacji zostata podzielona na dwa gtéwne scenariusze edukacyjne,
ktére wprowadzajg uzytkownika w réznorodne zagadnienia zwigzane z podrézg i
zwiedzaniem. Kazdy scenariusz zostat zaprojektowany tak, aby odzwierciedlat rzeczywiste
procesy i dostarczat uzytkownikowi praktycznych umiejetno$ci.

e Wybdr poziomu jezykowego:
o Na poczatku gry uzytkownik moze wybra¢ poziom trudnosci jezykowej (od A1 do
B1+).
m Poziom A1: Proste dialogi i zadania, wyrazne wskazowki i podpowiedzi.
m Poziom A2: Dialogi o $rednim stopniu skomplikowania, ograniczona liczba
wskazéwek.
m Poziom B1+: Rozbudowane dialogi, brak podpowiedzi, koniecznos¢
samodzielnego podejmowania decyzji.
e Ustawienia budzetu i zasobow:
o Grarozpoczyna sie z okreslong, statg kwotg funduszy, ktére sg jednakowe dla
wszystkich uzytkownikéw przy nowej rozgrywce.
o Uzytkownik decyduje o wydatkach (transport, jedzenie, atrakcje),co wptywa na
dostepne opcje i koniecznos¢ zarzadzania zasobami.
e Personalizacja planu zwiedzania:
o Uzytkownik moze dostosowac plan zwiedzania do swoich preferencji, wybierajgc
kolejno$¢ atrakcji lub pomijajgc niektore z nich.

System testowania wiedzy i zadania interaktywne

e Wypetnianie formularzy: na lotnisku, w hotelu oraz zgtoszenia probleméw w pokoju (np.
brak klimatyzacji).

e Zakup biletow: Interakcja z automatem biletowym: wybor trasy, wprowadzenie ptatnosci,
odbiér biletu.

e Rozmowa z kasjerem w przypadku zakupu biletu w okienku.

e Wykonywanie zdje¢ w wyznaczonych miejscach podczas zwiedzania, zgodnie z
podanymi wskazéwkami.

e Zadania zwigzane ze zwiedzanymi atrakcjami turystycznymi, identyfikacja okreslonych
eksponatéw lub rozwigzywanie zagadek dotyczgcych dziet sztuki.

e Planowanie dnia: korzystanie z mapy Londynu i mapy metra w celu zaplanowania
zwiedzania. Wybor atrakgji i ustalanie ich kolejnosci na podstawie dostepnego czasu i
budzetu.

e Podsumowanie dnia: Wys$wietlanie listy odwiedzonych miejsc i wydatkéw w danym dniu.

Mozliwos¢ przegladania wykonanych zdje¢ z danego dnia

Sledzenie postepéw i profilowanie wynikow
e Zapis dziatah: paragony, bilety, klucz do pokoju sg zapisywane w ekwipunku.
e Podsumowanie osiggniec:
o Graficzne podsumowanie odwiedzonych miejsc i wykonanych zdjeé.
e System zapisu: umozliwia powrét do kluczowych momentoéw w grze.

Personalizacja przez nauczyciela
e Mozliwos¢ okreslenia poczatkowego budzetu, dostepnych opcji transportu, ograniczenia
atrakcji, dodawanie nowych zadan zgodnych z programem zajegé.

Ustawienia poczatkowe i narracja
e Ekran startowy oraz narracjg wprowadzajgcg uzytkownika w fabute:
e Interaktywne samouczki:prezentacja zasad gry, w tym nawigacji, uzywania dialogéw i
wykonywania zadan.

Mechanizmy edukacyjne
e Zadania jezykowe: poziomy A1-B1+ z dialogami w jezyku angielskim.
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e Stowniczek kontekstowy: klikniecie na stowo pokazuje ttumaczenie i wyjasnianie.
e System podpowiedzi:informacja zwrotna po btednych odpowiedziach w dialogach oraz
mozliwos¢ ich powtdrzenia.

Personalizacja
e Wybor postaci awatara:
o Gracz ma mozliwosé wyboru sposréd podanych postaci.
o Mozliwosé zmiany nazwiska postaci na swoje wtasne.
o Opcja skanowania swojej twarzy i dodania jej do awatara.
e Zarzgdzanie budzetem i czasem:
o Stata obecnos$¢ zegara w rogu ekranu
o Dynamicznie zaktualizowany budzet, widoczny obok zegara, z odliczaniem
kosztow po kazdej transakgciji.
e Ekwipunek:
o Gracz automatycznie zbiera przedmioty (np. paragony, klucz do pokoju, karta
Oyster).
o Przedmioty w ekwipunku sg interaktywne, np. klucz trzeba przeciggnaé na drzwi,
aby je otworzyc.

Efekty audiowizualne
e Realistyczne dzwigki: odgtosy miasta, dzwieki krokdw, migawki aparatu.
e Dynamiczna zmiana tet: przejScia miedzy scenami, np. lotnisko — hotel — atrakcje
turystyczne.
e Stylizowana grafika: uproszczone, estetyczne przedstawienie postaci i obiektéw.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Raportowanie i statystyki:

e System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikéw i postepdw ucznidow w ¢wiczeniach i zadaniach zwigzanych z
symulacja.

e Podsumowanie wynikow dla uzytkownika: Po zakonczeniu sesji uzytkownik powinien
mie¢ mozliwos¢ przegladania swoich wynikow, co wspiera proces nauki i identyfikacji
obszaréw wymagajgcych powtdrzenia
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