SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Plecak ewakuacyjny

Numer materiatu

IX.5

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-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

Il etap: szkota podstawowa (klasy IV-VIII)
lll etap: liceum ogélnoksztatcace / technikum (zakres
podstawowy i rozszerzony)

Przedmiot(y) do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

edukacja dla bezpieczenstwa
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Symulacja pozwala graczowi wcieli¢ sie w role osoby przygotowujgcej sie do ewakuacji w obliczu
zagrozenia, takiego jak pozar, powddz czy skazenie terenu. Rozgrywka rozpoczyna sie od
ogtoszenia komunikatu ewakuacyjnego. Celem gracza jest skompletowanie zawartosci plecaka
ewakuacyjnego, poszukujgc niezbednych przedmiotéw w réznych pomieszczeniach mieszkania

(np. kuchni, fazience, pokojach dzieci, sypialni). Kazdy przedmiot musi zosta¢ wybrany z otoczenia,

a nastepnie trafia na liste kontrolng wyswietlang na ekranie, ktéra pomaga monitorowaé postepy.
Symulacja uczy podejmowania decyzji w sytuacjach kryzysowych, rozwija zdolnosé do planowania

i szybkiego dziatania pod presjg czasu. Rozgrywka kohczy sie oceng kompletnoéci plecaka.

Cel ogdélny materiatu

Przygotowanie zestawu ewakuacyjnego - tzw. plecak ewakuacyjny, poprzez dziatanie w ramach
wirtualnej symulaciji.

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

Szkota podstawowa
Edukacja dla bezpieczenstwa
Dziatania w sytuacjach nadzwyczajnych zagrozenh np. katastrof i wypadkéw masowych. Uczen:
e wymienia zasady ostrzegania ludnosci o zagrozeniach; rozréznia poszczegdlne sygnaty
alarmowe i srodki alarmowe; omawia zasady wtasciwego zachowania sie w razie
uruchomienia sygnatéw alarmowych;
e przedstawia obowigzki ludnosci w sytuacjach wymagajgcych ewakuacji.
Szkota ponadpodstawowa
Edukacja dla bezpieczenstwa
Uczeh poznaje zagrozenia istniejgce we wspotczesnym spoteczenstwie oraz metody postepowania,
uczy sie sztuki skutecznego dziatania i radzenia sobie jako jednostka w sytuacjach okreslonych
zagrozen.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Zadaniem gracza bedzie przygotowanie w okreslonym czasie zawartosci plecaka ewakuacyjnego.
Gra rozpoczyna sie od ogtoszenia komunikatu o ewakuacji budynku, dzielnicy) ze wzgledu na
zagrozenie (wybuch, pozar, powédz). W komunikacie pojawia sie informacja o czasie ewakuacji
(czas okresla w grze stopien trudnosci; mniej czasu - wieksza trudnosc¢). Efektem dziatan gracza
bedzie odszukanie na terenie mieszkania (domu) wszystkich niezbednych elementéw plecaka
ucieczkowego, ktdre zostang rozmieszczone w réznych pomieszczeniach.

W trakcie gry wskazane przez gracza przedmioty bedg pojawia¢ sie na liscie wyswietlajgcej sie z
boku ekranu.

Lista kontrolna:

radio na baterie + baterie

latarka + baterie

gotéwka

apteczka

zapalniczka/zapatki

maska oddechowa

kombinerki /narzedzie wielofunkcyjne
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otwieracz do puszek
komplet sztuécodw

positki na 2 dni

mapa lokalna

kurtka przeciwdeszczowa
dokumenty + pendrive z zeskanowanymi dokumentami
fom

otdwek

notes

worki na $mieci

noz

zel do dezynfekgciji

mydto

ubranie na zmiane
Spiwor

butelka filtrujgca wode
kompas/busola/GPS
telefon.

Lista zostata sporzgdzona wg Akademii Bezpieczenstwa RCB, poradnik “Bgadz gotowy”.

Komunikaty ostrzegawcze
Uprzedzenie o zagrozeniu skazeniami:
e Sposob ogtoszenia komunikatu poprzez srodki masowego przekazu: powtarzana
trzykrotnie zapowiedz stowna: Uwaga! Uwaga! Osoby znajdujgce sie na terenie ..................
okotfo godz. ..... min. ..... moze nastgpi¢ skazenie...............ccccevvvevinnnnns (rodzaj skazenia) w
kierunku ...........cccceeeeee.
e Sposob odwotania komunikatu poprzez srodki masowego przekazu: powtarzana trzykrotnie
zapowiedz stowna: Uwaga! Uwaga! Odwotuje uprzedzenie o zagrozeniu ......................
(rodzaj skazenia) dla ..................

Uprzedzenie o kleskach zywiotowych i zagrozeniu srodowiska:

e Sposob ogtoszenia komunikatu poprzez srodki masowego przekazu: powtarzana
trzykrotnie zapowiedz stowna: Informacja o zagrozeniu i sposobie postepowania
mieszkancow ................... (rodzaj zagrozenia, spodziewany czas wystgpienia i wytyczne
dla mieszkancow),

e Sposob odwotania komunikatu poprzez srodki masowego przekazu: powtarzana trzykrotnie
zapowiedz stowna: Uwaga! Uwaga! Odwotuje uprzedzenie o zagrozeniu ......................

Sygnaly alarmowe

Ogtoszenie alarmu:
sygnat akustyczny: modulowany dzwiek syreny w okresie trzech minut,
w srodkach masowego przekazu: powtarzana trzykrotnie zapowiedz stowna: Uwaga!
Uwaga! Uwaga! Ogtaszam alarm (przyczyna, rodzaj alarmu itp.) ............... dla

e wizualny sygnat alarmowy: znak z6tty w ksztalcie tréjkata lub w uzasadnionych
przypadkach innej figury geometrycznej.
e (rodzaj kleski)dla .................

zrodto: Alarmowanie i ostrzeganie - Ministerstwo Spraw Wewnetrznych i Administracji - Portal Gov.pl

(www.gov.pl)
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Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostac¢ uwzglednione

e Grajgcy musi mie¢ mozliwos¢ techniczng wskazania wszystkich elementéw plecaka
ewakuacyjnego;

e Poszczegolne elementy wyposazenia, kidre zostaty zamieszczone w formie listy w czesci
“Opis zawartosci merytorycznej”, powinny znajdowac sie w mieszkaniu/domu w réznych
pomieszczeniach, co zmusi gracza do poszukiwania czesci wyposazenia plecaka;

e Poszczegodlne przedmioty muszg by¢ rozmieszczone losowo; kazde kolejne rozpoczecie
nowej gry oznacza dla gracza, ze bedzie poszukiwat tych samych przedmiotéw, ale w innych
miejscach.

Opis struktury materiatu

1. Ekran
Wyjasnienie zasad dziatania; uczen wybiera rodzaj zagrozenia spo$rdd zagrozen powddz, pozar,
odkrycie niewybuchu na osiedlu, skazenie sSrodowiska oraz poziom trudnosci.

2. Ekran
Po kliknieciu “start”, pojawia sie komunikat o zagrozeniu (rodzaj zagrozenia - powddz pozar,,
niewybuch odkryty przez robotnikdw w trakcie prac budowlanych na osiedlu, skazenie srodowiska);
W komunikacie pojawia sie informacja o czasie ewakuaciji ( w przypadku gry - czas okresla stopien
trudno$ci; mniej czasu - wieksza trudnosgé).
Czas ewakuac;ji:

e poziom tatwy 30 min;

e poziom trudny - 15 min.;

e poziom bardzo trudny - 5 min.

Lektor informuje o czasie ewakuac;ji i miejscach zesrodkowania (zbidrki); komunikat zawiera
informacje o zabraniu niezbednych rzeczy (plecaka ewakuacyjnego), lecz nie precyzuje szczegotow.
Komunikat lektora musi wykorzystywac¢ formuty:

Sygnaly alarmowe
Ogtoszenie alarmu:
e sygnat akustyczny: modulowany dzwiek syreny w okresie trzech minut,
e powtarzana trzykrotnie zapowiedz stowna: Uwaga! Uwaga! Uwaga! Ogtaszam alarm
(przyczyna, rodzaj alarmu itp.) ............... dla ..............
® wizualny sygnat alarmowy: znak zétty w ksztatcie trOJkata lub w uzasadnionych
przypadkach innej figury geometryczne;j.

Komunikaty ostrzegawcze
Uprzedzenie o zagrozeniu skazeniami:
e sposob ogtoszenia komunikatu poprzez srodki masowego przekazu: powtarzana trzykrotnie

zapowiedz stowna: Uwaga! Uwaga! Osoby znajdujgce si¢ na terenie .................. okoto
godz. ..... min. ..... moze nastgpic¢ skazenie............coceeeeriiieeeeenns (rodzaj skazenia) w
kierunku .........ccccoeuneee.

e spos6b odwotania komunlkatu poprzez srodki masowego przekazu: powtarzana trzykrotnie
zapowiedz stowna: Uwaga! Uwaga! Odwotuje uprzedzenie o zagrozeniu ......................
(rodzaj skazenia) dla ..................

Uprzedzenie o kleskach zywiotowych i zagrozeniu srodowiska:

e sposoOb ogtoszenia komunikatu poprzez srodki masowego przekazu: powtarzana trzykrotnie
zapowiedz stowna: Informacja o zagrozeniu i sposobie postepowania mieszkancow
................... (rodzaj zagrozenia, spodziewany czas wystgpienia i wytyczne dla
mieszkancow),
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e sposo6b odwotania komunikatu poprzez srodki masowego przekazu: powtarzana trzykrotnie
zapowiedz stowna: Uwaga! Uwaga! Odwotuje uprzedzenie o zagrozeniu ......................
(rodzaj kleski) dla ..................

Wolne miejsca nalezy uzupeni¢ w komunikacie lektora zgodnie z rodzajem zagrozenia.

zrodto: Alarmowanie i ostrzeganie - Ministerstwo Spraw Wewnetrznych i Administracji - Portal Gov.pl
(www.gov.pl)

3. Ekran
Widok mieszkania; czas wyswietlajgcy sie z boku ekranu oraz lista wyposazenia plecaka, ktéra
bedzie sie automatycznie uzupetnia¢ po kliknieciu wtasciwego przedmiotu przez gracza.

4. Ekran
Koniec dziatan - pojawia sie wynik wraz z listg poprawnie skonstruowanego plecaka ucieczkowego;
gracz widzi swoj wynik w formie tabeli sktadajacej sie z dwdch czesci:

Zawartos¢ plecaka ewakuacyjnego Twoje wyszukiwanie (tutaj pojawia sie
wybory gracza)

apteczka
zapalniczka/zapafki
maska oddechowa
kombinerki /narzedzie wielofunkcyjne
otwieracz do puszek
komplet sztuécow

positki na 2 dni

mapa lokalna

kurtka przeciwdeszczowa
dokumenty + pendrive z
zeskanowanymi dokumentami
tom

ofdwek

notes

worki na $mieci

néz

zel do dezynfekciji

mydto

ubranie na zmiane
Spiwor

butelka filtrujgca wode
kompas/busola/GPS
telefon

Twéj wynik Tutaj liczba punktow
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Mechanika materiatu

Sterowanie

e Gracz porusza sie w grze za pomoca:
o Myszki — kliknieciem zaznacza przedmioty, ktére majg znalez¢ sie w plecaku

ewakuacyjnym.
o Klawiatury — alternatywna metoda sterowania spetniajgca wymogi dostepnosci
(WCAG)

o Ekranu dotykowego — jesli gra obstuguje urzadzenia mobilne, sterowanie dotykiem.
Interakcja z przedmiotami

e Eksploracja mieszkania:

o Przedmioty sg rozmieszczone losowo w roznych pomieszczeniach i za kazdym

razem moga znajdowac sie w innych miejscach.
e Otwarte i zamkniete schowki:

o Niektdre kluczowe przedmioty (np. latarka, apteczka) mogg znajdowac¢ sie w
zamknietych szafkach lub szufladach, ktére trzeba otworzy¢ przed zabraniem
przedmiotu.

e Przesuwanie obiektow:

o Jesli przedmiot jest zastoniety (np. apteczka znajduje sie za krzestem), gracz moze

je przesunac, aby uzyskac dostep do ukrytych rzeczy.
e Lista kontrolna:

o Wyswietlana z boku ekranu, automatycznie uzupetnia sie o nazwy wybranych

przedmiotéw. Pomaga monitorowa¢ postepy w kompletowaniu plecaka.

Poziomy trudnosci i personalizacja gry

e Poziom fatwy (30 minut):
o Podpowiedzi dotyczace wyboru przedmiotéw, wiecej czasu na eksploracje, mniej
wymaganych przedmiotow.
e Poziom trudny (15 minut):
o Brak podpowiedzi, wiecej wymaganych przedmiotoéw, niektére rzeczy sg ukryte.
e Poziom bardzo trudny (5 minut):
o Maksymalna presja czasu, wigecej przedmiotéw do znalezienia, utrudniona
widocznos$¢ (np. zaciemnione pomieszczenie, konieczno$¢ znalezienia latarki).
e Tryb niestandardowy:
o Gracz moze samodzielnie ustawi¢ czas ewakuaciji.
e Tryb ,Hardcore”:
o Dodatkowe utrudnienia: brak dostepu do niektorych kluczowych przedmiotéw,
symulacja niepetnej widocznosci (np. zaciemnione pomieszczenie, brak pradu).
e Tryb ,Scenariusze kryzysowe”:
o Gracz losuje jedno z kilku zagrozen, a gra dynamicznie dostosowuije liste
priorytetowych przedmiotéw.

Rozgrywka

e Rozpoczecie gry
o Gracz wybiera rodzaj zagrozenia i poziom trudnosci
o Po kliknieciu ,Start” pojawia sie komunikat o ewakuaciji, w ktérym lektor informuje o
zagrozeniu, dostepnych zasobach i czasie na zebranie plecaka
e Eksploracja i wyb6r przedmiotow:
o Gracz eksploruje wirtualne mieszkanie i zbiera przedmioty do plecaka.
o Otwiera szafki, przesuwa niektére przedmioty i analizuje dostepne opcje
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e Presja czasu
o Na ekranie znajduje sie licznik odmierzajgcy pozostaty czas na zebranie ekwipunku.

Podpowiedzi dla graczy

e Tryb tatwy:
o Po najechaniu na przedmiot system wyswietla jego krétki opis i zastosowanie.
o Po kliknieciu gracz otrzymuje komunikat, czy to dobry wybor.

e Tryb trudny i bardzo trudny:
o Brak podpowiedzi, gracz musi polega¢ na wiasnej wiedzy.

Podsumowanie rozgrywki

e Ocena skutecznos$ci ewakuaciji:
o Gracz otrzymuje punktacje w zaleznosci od liczby poprawnie dobranych
przedmiotéw i wykorzystanego czasu.

e Analiza btedow:
o Brakujgce przedmioty — lista rzeczy, ktérych zabrakto, wraz z krétkim wyjasnieniem,

dlaczego byly wazne.
o Niepotrzebne przedmioty — jesli gracz zabrat co$ mato uzytecznego, system
wyswietli sugestie (np. ,Poduszka nie jest kluczowym elementem — zajmuje miejsce
w plecaku, ktére mogtoby by¢ lepiej wykorzystane.”).
e Mozliwosé ponownej proby — Gracz moze sprobowac ponownie z nowym rozmieszczeniem
przedmiotow.

Losowe rozmieszczenie przedmiotow

e Pozycje przedmiotéw w mieszkaniu zmieniajg sie z kazdg nowa rozgrywka, co zwigksza
regrywalnosc.

Utatwienia dla nauczycieli

e Monitorowanie wynikéw uczniéw — System rejestruje wybory uczniéw i pozwala
nauczycielowi analizowac ich decyzje.
e Opcja wyswietlenia wynikow klasy w formie tabeli — Nauczyciel moze zobaczyc, jakie

przedmioty wybrata cata grupa.
e Mozliwos¢ ustawienia scenariusza przez nauczyciela — Wybdr konkretnego rodzaju

zagrozenia, na ktére uczniowie majg sie przygotowac.
Elementy alarmowe i ostrzegawcze

e Lektor — informuje o sytuacji kryzysowej i przypomina o ewakuaciji.

e Efekty dzwiekowe — np. modulowany dzwiek syreny, budujgcy poczucie pilnosci.

e Wizualne elementy ostrzegawcze — migajgce $wiatta, oznaczenia alarmowe (np. zotty
trojkat).

Grafika

Styl mieszkania:

e Uktad: Typowe mieszkanie w bloku, tzw. uktad szczecinski (4 pokoje, kuchnia, tazienka i
WC). Pomieszczenia przedstawione z widokiem z géry lub w formie ptaskiego rzutowania
(widok 2D/izometryczny).

e Kolorystyka: Stonowane, realistyczne kolory, ktére nie odwracajg uwagi gracza od
poszukiwan. Stosowanie odcieni drewna, bieli, szarosci i delikatnych akcentéw
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kolorystycznych w pokojach dzieci.
e Detale: Tta bez zbednych ozdobnikéw, podkreslajgce najwazniejsze elementy interaktywne,
np. szafki, poftki, tozka.

Pomieszczenia i meble:

e Pokdj dzienny:
o Meble: zestaw szafek z zamknietymi drzwiczkami, stét, cztery krzesta, sofa, stolik
kawowy.
o Interaktywne elementy: przedmioty do klikniecia na poétkach i w szafkach (np. latarka,
baterie, mapa lokalna).
o Utrudnienia: Krzesta blokujgce dostep do szafek, wymagajgce przemyslanych
kliknie¢.
e Sypialnia rodzicéw:
o Meble: duza szafa z przesuwanymi drzwiami, dwuosobowe tézko, szafki nocne.
o Interaktywne elementy: ubrania na zmiane, dokumenty, pendrive, kurtka
przeciwdeszczowa.
e Pokdj nastolatka:
o Meble: meblo$cianka miodziezowa, biurko, jednoosobowe t6zko, potki.
o Detale: Rozrzucone ubrania i sprzet sportowy.
o Interaktywne elementy: n6z, tom, notes, otéwek.
e Pokdj dziewczynki:
o Meble: t6zko, biurko, potki, regat.
o Detale: r6zowe akcenty (poduszki, zabawki).
o Interaktywne elementy: worki na $mieci, otéwek, apteczka.
e ltazienka:
o Meble: szafka pod umywalka, regat z recznikami.
o Interaktywne elementy: mydto, zel do dezynfekcji, apteczka.
o WC:
o Wyposazenie: pétka na srodki czystosci.
o Interaktywne elementy: papier toaletowy (opcjonalny humorystyczny element),
drobne narzedzia.
e Kuchnia:
o Meble: szafki kuchenne, stét, krzesta, lodéwka, blat roboczy.
o Interaktywne elementy: naczynia, otwieracz do puszek, jedzenie (positki na dwa dni),
butelka filtrujgca wode.

Interaktywnosé:

e Interaktywne elementy:
o Przedmioty wyraznie wyréznione (np. lekkie podswietlenie lub zmiana konturu przy
najechaniu kursorem).
o Przedmioty losowo rozmieszczone przy kazdym uruchomieniu gry, aby zwiekszyc¢
regrywalnose.
e Widok listy kontrolnej: Stata lista przedmiotéw widoczna z boku ekranu, z wyraznymi
ikonami i podswietleniem przedmiotow juz odnalezionych.

Mechanika i detale graficzne:

e Efekty wizualne:
o Proste animacje, np. otwieranie szafek, przesuwanie krzesta.
o Elementy interaktywne zmieniajgce wyglad po kliknigciu (np. przedmiot znika z
miejsca i pojawia sie na liscie plecaka).
e Czas ewakuaciji: Zegar graficzny w rogu ekranu, delikatnie pulsujacy, by przypominac o
uptywajgcym czasie.
e Komunikaty ostrzegawcze:
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o  Wizualizowane jako prosty pasek tekstowy z ikonami (np. trojkat ostrzegawczy w
kolorze zbttym).

Przykladowe inspiracje

Poradnik ,,Badz gotowy” Rzadowego Centrum Bezpieczenstwa — oficjalne zrédto dotyczgce
kompletowania plecaka ewakuacyjnego i zasad bezpieczenstwa w sytuacjach kryzysowych.

Mechanika i interaktywnos¢:

» This War of Mine” — system podejmowania trudnych decyzji pod presjg oraz realistyczne
zarzgdzanie zasobami — inspiracja do mechaniki wyboru przedmiotéw.

,60 Seconds!” — szybkie kompletowanie zapaséw i podejmowanie decyzji o przetrwaniu —
idealna inspiracja do mechaniki zbierania przedmiotow w ograniczonym czasie.

,»SimCity: Natural Disasters” — zarzgdzanie miastem podczas katastrof, co moze
inspirowac do stworzenia wigkszej narracji wokot réznych zagrozen.

»Project Zomboid” — zarzgdzanie zapasami w warunkach ekstremalnych i przetrwanie w
kryzysie — mechanika losowego rozmieszczania przedmiotéw.

»Escape Simulator” — eksploracja zamknietych pomieszczen i koniecznos¢ przeszukiwania
przedmiotéw — wzor dla mechaniki eksploracji mieszkania.

»Keep Talking and Nobody Explodes” — presja czasu i konieczno$é podejmowania
szybkich decyzji, co moze inspirowaé sposob budowania napiecia w grze.

Grafika i klimat:

»Firewatch” — stylizowana, realistyczna grafika z uproszczonym interfejsem, ktéry pozwala
na immersje bez zbednych elementéw na ekranie.

»Papers, Please” — minimalistyczne podejscie do graficznej prezentacji danych i decyzji, co
moze by¢ inspiracjg dla systemu oceny wynikow.

»Among the Sleep” — eksploracja pomieszczen i interakcja z przedmiotami z perspektywy
pierwszej osoby, co mozna wykorzysta¢ do immersji w grze.

Edukacyjne aspekty:

»Duolingo” — system nagréd i quizow, ktéry moze inspirowaé sposéb oceniania poprawnosci
wyboréw w grze.

,,BBC Bitesize Geography” — edukacyjne podejscie do zagadnien zwigzanych z
katastrofami naturalnymi i ewakuacja.

»Google Arts & Culture” — interaktywne eksplorowanie tematéw edukacyjnych, co mozna
wykorzystac¢ do prezentacji informacji o zagrozeniach.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat 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 szczegoélnymi 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 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 korzystac z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

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

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic 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.

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

12



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”.

Ekran startowy:

e \Wprowadzenie do fabuty — mozliwos¢ odczytania tekstu/ i odczytania przez lektora.
Dostep do instrukcji dotyczgcej realizacji zadania.
e Mozliwosé wyboru rodzaju zagrozenia:
o powodz,
o  pozar,
o odkrycie niewybuchu,
o  skazenie srodowiska.
e Mozliwosé wyboru stopnia trudnosci, ktére okresla czas ewakuacji (mniej czasu - wieksza
trudnos$¢).
o tatwy: 30 minut
o Trudny: 15 minut
o Bardzo trudny: 5 minut

Realistyczna symulacja i interaktywnos¢:

e Doktadne odwzorowanie proceséw: Wirtualna symulacja musi odzwierciedla¢
rzeczywiste procesy lub zjawiska w sposéb zgodny z rzeczywistoscia, aby umozliwi¢
uzytkownikowi petne zanurzenie i zrozumienie symulowanych zagadnien.

o Symulacja wiernie odzwierciedla proces ewakuacji w realistycznym otoczeniu
typowego mieszkania w bloku (uktad "szczecinski"), z czterema pokojami, kuchnia,
tazienka i WC.

o Kazdy element wnetrza, w tym rozktad mebli i przedmiotéw, zostat zaprojektowany
zgodnie z rzeczywistoscig, uwzgledniajgc detale takie jak zamkniete szafki,
przedmioty codziennego uzytku czy porozrzucane rzeczy w pokojach dzieci.

o Gracz wchodzi w interakcje z otoczeniem poprzez wybér przedmiotow
potrzebnych do ewakuacji, co symuluje proces decyzyjny w sytuacji kryzysowe;j.

o Czas ewakuac;ji jest odliczany, co symuluje realne ograniczenia czasowe podczas
takich sytuacii.

e Interaktywne elementy: Uzytkownik musi mie¢ mozliwo$¢ manipulacji obiektami lub
zmiany parametréw symulacji, co pozwala na eksperymentowanie z réznymi
scenariuszami.

o Po wyborze rodzaju zagrozenia — odczytanie/odstuchanie informaciji przez lektora
o ewakuacji budynku zawierajgcej ogdlne wskazowki dotyczgce przygotowania
plecaka ewakuacyjnego oraz informacje o czasie ewakuaciji i miejscach zbiorki.
Informacja musi wykorzystywac¢ formuty: sygnaty alarmowe, komunikaty
ostrzegawcze.

o Wszystkie przedmioty w mieszkaniu sg aktywne i mogg by¢ przeniesione do
wirtualnego plecaka ewakuacyjnego poprzez klikniecie myszkg lub dziatanie
klawiatura.

o Gracz ma mozliwosé eksplorowania mieszkania w trybie wirtualnego spaceru,
otwierania szafek, przeszukiwania potek i interakcji z meblami, ktére mogg
utrudnia¢ dostep do potrzebnych przedmiotow.

o Wskazane przedmioty pojawiajg sie na liscie kontrolnej, co pozwala graczowi
Sledzi¢ swoje postepy.
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o Po zakonczeniu odliczania gracz otrzymuje podsumowanie wynikéw, w tym liste
poprawnie wybranych przedmiotéw oraz procentowg ocene kompletnosci plecaka
ewakuacyjnego.

o Alternatywne sterowanie za pomocg klawiatury zapewnia dostepnosc¢ i wygode
uzytkownika.

o  Zakohczenie:

m po okreslonym czasie (czas ewakuacji) wyswietla sie lista z zaznaczonymi
poprawnie przedmiotami.

m pojawia sie procentowe okreslenie wyniku wypetnienia plecaka
ewakuacyjnego.

m uzytkownik ma mozliwos¢ sprawdzenia jakie przedmioty zostaty zebrane
oraz jakie pominiete.

Nawigacja i opcje wyswietlania:

Swobodne przemieszczanie sie po symulacji: Mozliwo$¢ eksploracji symulowanego
srodowiska, w tym powiekszania, obracania lub przesuwania widoku w celu
doktadniejszego ogladania wybranych elementow.

o  Gracz ma mozliwos¢ eksploraciji symulowanego mieszkania w trybie wirtualnego
spaceru, poruszajgc sie miedzy pokojami i innymi pomieszczeniami (kuchnia,
tazienka, WC).

o  Uzytkownik moze przemieszczaé sie za pomocg myszki lub klawiatury, klikajgc na
przedmioty lub obszary, ktére chce zbadaé.

o  Widok symulacji mozna dostosowaé poprzez powiekszanie, przesuwanie lub
zmienianie perspektywy, aby doktadniej obejrze¢ wybrane elementy, takie jak
potki, szafki czy przedmioty ukryte za meblami.

o Interaktywne elementy srodowiska, takie jak zamkniete szafki czy utrudniony
dostep do niektérych miejsc (np. przez meble w pokoju dziennym), wymagajg
eksploracji w celu odnalezienia wiasciwych przedmiotow.

Tryby wyswietlania i perspektywy: Mozliwos¢ zmiany widoku, np. z widoku zewnetrznego
na widok z perspektywy pierwszej osoby, co umozliwia bardziej szczegdtowa eksploracje
i dostosowanie do réznych potrzeb edukacyjnych.

o  Uzytkownik moze zbliza¢ widok na mniejsze przedmioty lub szczegdtowe
elementy wyposazenia (np. apteczka w tazience, przedmioty na pétkach w pokoju
dzieci).

Scenariusze i poziomy trudnosci:

Scenariusze edukacyjne: Wirtualna symulacja powinna zawiera¢ réozne scenariusze
edukacyjne, ktére wprowadzajg uzytkownika w konkretne zagadnienia, np. mozliwosé
wyboru rodzaju zagrozenia

Dostosowywane poziomy trudnosci: Kazdy scenariusz moze miec kilka poziomow
trudnosci, ktére dostosowujg ztozonos¢ symulacji do wiedzy uzytkownika- ograniczenie
czasowe dla wykonania zadania.

Sledzenie postep6w i zapisanie wynikow:

Historia dziatan uzytkownika: Opcja zapisania historii wykonanych dziatan, co pozwala
uzytkownikowi na analize przebiegu symulacji oraz powrét do okreslonych punktéw.
Profilowanie wynikow i osiggnieé: System przechowujgcy wyniki wykonanych zadan, co
daje uzytkownikowi wglad w jego postepy.

Personalizacja przez nauczyciela:

Dostosowanie parametréw symulaciji: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwosé wyboru lub
ustalenia parametréw symulacji, np. okreslenie poczgtkowych warunkéw lub
ograniczenie dostepnych opcji, aby skupi¢ sie na wybranych aspektach edukacyjnych.
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e Tworzenie scenariuszy i zadan edukacyjnych: Mozliwo$¢ tworzenia nowych scenariuszy
lub dostosowywania istniejgcych, np. dodawanie zadan do wykonania lub pytah
kontrolnych, co umozliwia lepsze dopasowanie tresci do programu zajecé.

Efekty dzwiekowe:
e Dodane efekty dzwiekowe zgodnie z fabutg symulaciji.

Inne:
e Wyswietlany zegar.
e Dodane utrudnienia dla uzytkownika.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

Aplikacja musi spetniaé wymagania okreslone w dokumencie ,,O0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Raportowanie i statystyki:

e System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikéw i postepow uczniéw w ¢wiczeniach i zadaniach zwigzanych z
symulacjg.

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