SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Symulator Sejmu Wielkiego

Numer materiatu

IX.14

Autorzy scenariusza

Daniel Sieminski, Tomasz Szatkowski

Weryfikacja WCAG

Zespot ekspertow ds. WCAG (Dominika Gaponiuk, Agnieszka
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Weryfikacja jezykowa

Angelika Wisniewska

Rodzaj multimedium

wirtualna symulacja

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

standardowa 2D lub 3D
O AR
O VR

Etap(y) edukacyjny(e),
dla ktorych
przeznaczony jest
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Il etap: szkota podstawowa (klasy IV-VIII)
lll etap: liceum ogélnoksztatcace / technikum (zakres
podstawowy i rozszerzony)

Przedmiot(y), do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

historia
wiedza o spoteczenstwie
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja edukacyjna ,Dylematy Sejmu Wielkiego” przenosi uzytkownika w realia XVIll-wiecznej
Rzeczypospolitej Obojga Narodow, umozliwiajgc interaktywng eksploracje historycznych
dylematéw politycznych. Uzytkownicy mogg wcieli¢ sie w przedstawicieli jednego z trzech
stronnictw Sejmu Wielkiego, poznajgc ich postulaty oraz podejmujgc decyzje dotyczgce
kluczowych reform. Poprzez wybdr stanowiska wobec takich kwestii jak liberum veto, wolna elekcja
czy stosunki z Rosjg, uzytkownik ksztattuje wlasng wizje programu reform. Niezaleznie od
dokonanych wyboréw, materiat koriczy sie animacjg podsumowujgcg najwazniejsze postanowienia
Konstytucji 3 Maja. Dzieki aplikacji uzytkownicy nie tylko usystematyzujg wiedze o reformach
Sejmu Wielkiego i Konstytucji 3 Maja, ale takze zrozumiejg wyzwania stojgce przed éwczesnymi
politykami, majgc mozliwos¢ zabrania wlasnego stanowiska w dyskusji o przyszto$ci panstwa.

Cel ogdiny materiatu

Znajomosc¢ reform Sejmu Wielkiego i postanowien Konstytucji 3 Maja. Utrwalenie i
usystematyzowanie wiedzy historycznej oraz ksztattowanie umiejetnosci zabierania gtosu w
dyskusiji, prezentowania wtasnego stanowiska w sprawie.

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

Szkota podstawowa
Historia
Rzeczpospolita w dobie stanistawowskiej. Uczen:
e umiejscawia w czasie obrady Sejmu Wielkiego oraz uchwalenie Konstytucji 3 Maja;
e wymienia reformy Sejmu Wielkiego oraz najwazniejsze postanowienia Konstytucji 3 Maja.
Wiedza o spoteczenstwie
Udziat obywateli w zyciu publicznym — spoteczenstwo obywatelskie. Uczen:
e podaje cnoty obywatelskie (np. odpowiedzialnos¢, troska o dobro wspdlne, aktywnosé,
przedsiebiorczosc, solidarnosé, roztropnosé, tolerancja, odwaga cywilna);
e wykazuje, odwotujgc sie do dziatan wybitnych Polek i Polakdw, znaczenie ich
urzeczywistnienia dla pozytku publicznego).

Szkota ponadpodstawowa
Historia (zakres podstawowy)
Rzeczpospolita w XVIII w. (od czaséw saskich do Konstytucji 3 Maja). Uczen:
e opisuje i ocenia sytuacje wewnetrzng oraz miedzynarodowg Rzeczypospolitej w czasach
saskich;
e charakteryzuje polityke Rosji, Prus i Austrii wobec Rzeczypospolitej ze wskazaniem
przejawéw ostabienia suwerennos$ci panstwa polskiego;
e wyjasnia okoliczno$ci zwotania Sejmu Wielkiego i przedstawia jego reformy, ze
szczegdllnym uwzglednieniem postanowien Konstytuciji 3 maja.
Historia (zakres rozszerzony)
e charakteryzuje potozenie miedzynarodowe i sytuacje wewnetrzng Rzeczypospolitej po
pierwszym rozbiorze;
e poroéwnuije polskie rozwigzania konstytucyjne z amerykanskimi i francuskimi.
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3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Materiat zaczyna sie od krotkiej animacji dotyczgcej sytuacji Rzeczpospolitej Obojga Narodow
przed zwotaniem Sejmu Wielkiego (Rzeczpospolita w dobie stanistawowskiej). Po zakonczonej
animacji uzytkownik widzi tto obrad Sejmu Wielkiego (narysowanego na podstawie dostepne;j
ikonografii). “Przenosi sie” on na obrady Sejmu Wielkiego. Na ekranie widac trzy kafelki, po ktérych
kliknieciu uzytkownik otrzymuje informacje w postaci animacji o trzech stronnictwach:

e patriotycznym (reprezentanci: Ignacy Kostka Potocki/Stanistaw Kostka Potocki/Adam

Kazimierz Czartoryski/Hugo Koltgtaj lub Stanistaw Matachowski),
e dworskim (reprezentant:Stanistaw August Poniatowski)
e hetmanskim (reprezentanci: Franciszek Ksawery Branicki/Seweryn Rzewuski lub
Stanistaw Szczesny Potocki).

Nastepnie pojawiajg sie portrety przedstawicieli stronnictw (oprécz nazwiska postaci jest podana
nazwa stronnictwa) - uzytkownik przy pomocy portretu wybranego przedstawiciela staje sie
uczestnikiem konkretnego stronnictwa.
Na ekranie pojawiajg sie plansze prezentujgce konkretne dylematy Rzeczpospolitej okresu XVIII
wieku (nie mniej niz 10), takie jak np. liberum veto, zastgpienie elekcyjnego monarchy
dziedzicznym, zwiekszenie armii, relacja miedzy Rzeczpospolitg Obojga Narodéw a Rosja, pozycja
mieszczan i chtopow. Kazdy dylemat mozna klikngé i otrzymac informacje objasniajgce. Zadaniem
uzytkownika bedzie wybér stanowiska “swojego” stronnictwa. Waznym elementem tej czesci jest
wybér opcji tj. zgadzam sie, nie zgadzam sie lub nie mam zdania. Jest to dos¢ istotne, gdyz
uzytkownik wciela sie w przedstawiciela konkretnego stronnictwa, ale przy okazji musi zachowac
wiasny osgd. Na koniec kazdej symulacji widzi program “swojego” stronnictwa oraz wtasny (forma
informacji zwrotnej). Ostatnim elementem symulacji jest mozliwo$¢ dowolnego doboru postulatow -
tak, aby uczeh mégt stworzy¢ to, co sam uwaza za stuszne.

Postulaty poszczegélinych stronnictw

Stronnictwo Patriotyczne: powigkszenie armii, zniesienie Rady Nieustajgcej, zniesienie liberum
veto, zniesienie wolnej elekcji, reformy spoteczne, zerwanie zwigzkéw z Rosjg i ugoda z krélem,
Stronnictwo Dworskie: wzmocnienie wtadzy monarchy, ulepszenie administracji, sojusz z Rosj3 i
dopuszczenie mieszczan do udziatu w zyciu publicznym.

Stronnictwo Hetmanskie: przywrdcenie dawnych rozwigzan ustrojowych “ztotej wolnosci
szlacheckiej’, zaprzestanie reform godzacych w sens demokracji szlacheckiej i powiekszenie armii.

Niezaleznie od indywidualnych wyborow uzytkownika symulacja konczy sie animacjg dotyczacag
postanowien Konstytucji 3 Maja np. zniesienie liberum veto, wprowadzenie trojpodziatu wtadzy,
przyznanie opieki chtopom, zniesienie wolnej elekcji, wprowadzenie dziedzicznego tronu.

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

Postulaty poszczegdlnych stronnictw (opisane powyzej) oraz postanowienia Konstytucji 3 Maja np.
zniesienie liberum veto, wprowadzenie trojpodziatu wtadzy, przyznanie opieki chtopom, zniesienie
wolnej elekcji, wprowadzenie dziedzicznego tronu. Nalezy pamieta¢ o kafelkach dotyczacych

zdania ucznia na poszczegolne reformy tj. “zgadzam sig”, “nie zgadzam sig” lub “nie mam zdania”.

Opis struktury materiatu

e Krétka animacja dotyczgca sytuacji Rzeczpospolitej Obojga Narodoéw przed zwotaniem
Sejmu Wielkiego.

e Informacje w postaci animac;ji o trzech stronnictwach - uczen przy pomocy portretu
wybranego przedstawiciela staje sie uczestnikiem konkretnego stronnictwa.

e Plansze z dylematami Rzeczpospolitej okresu XVIII wieku wraz z ich wyjasnieniami jak np.
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liberum veto, zastgpienie elekcyjnego monarchy dziedzicznym, zwiekszenie armii, relacja
miedzy Rzeczpospolitg Obojga Narodéw a Rosjg, pozycja mieszczan i chiopéw. Zadaniem
uzytkownika jest wskazanie nie tylko stanowiska stronnictwa wybranego na poczatku
pracy z symulacjg, ale przedstawienie wlasnego stanowiska poprzez wybér opc;ji tj.
zgadzam sig, nie zgadzam sie lub nie mam zdania przy kazdym z postulatéw. Na koniec
kazdej symulacji na podstawie swoich wyboréw uzytkownik widzi program “swojego”
stronnictwa oraz wtasny, ktéry moze zmodyfikowac.

e Symulacja konczy sie animacjg dotyczaca Konstytucji 3 maja.

Mechanika materiatu

Sterowanie:
e Obstuga za pomocg myszy (komputer) lub dotyku (smartfony i tablety).
e Duze, czytelne elementy interaktywne (kafelki, przyciski) dostosowane do réznych
urzadzen.

Struktura nawigacji:
e Ekran startowy: animacja wprowadzajgca w realia XVIlI-wiecznej Rzeczypospolitej,
uruchamiana jednym kliknieciem.
e  Wybdr stronnictwa: klikniecie portretu wybranego przedstawiciela stronnictwa umozliwia
wcielenie sie w role jego czionka.
e Interaktywne dylematy: uzytkownik przeglada kafelki z dylematami politycznymi i
podejmuje decyzje (,zgadzam sie”, ,nie zgadzam sie”, ,nie mam zdania”).

Decyzje uzytkownika:
o Kazdy dylemat mozna klikngé, by uzyskac szczegétowe wyjasnienie.
e Uzytkownik wybiera swoje stanowisko w sprawach politycznych i spotecznych, ktére
wptywa na program koncowy.

Personalizacja programu:
e Na koniec kazdej symulacji generowany jest:
o program wybranego stronnictwa
o wynik decyzji uzytkownika
e Mozliwos¢é modyfikacji kohcowego programu, by stworzy¢ wiasng wizje reform.

System wizualizacji decyzji:
e Kolory pomagajgce w orientaciji:
o czerwony — ,zgadzam sie”
o zielony — ,nie zgadzam sie”
o zOity — ,nie mam zdania”.
e Przejrzyste przedstawienie programu stronnictwa i uzytkownika na koncu symulacji.

Animacje i efekty wizualne:
e Animacje i przesuwania kafelkow.
e Dynamiczne ilustracje kluczowych wydarzen, np. uchwalenia Konstytucji 3 maja.

Dostosowanie do urzagdzen mobilnych:
e Responsywne rozmieszczenie elementéw.
e Skrocone animacje dla lepszej ptynnosci na smartfonach i tabletach.

Informacja zwrotna:
e Szczegodtowy raport na koncu symulacii:
o program wybranego stronnictwa.
o wynik decyzji uzytkownika.
e Edukacyjne poréwnanie indywidualnych wybordéw z rzeczywistymi reformami Konstytucji 3
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Maja.

Zakonczenie:
e Symulacja konczy sie animacjg podsumowujgcg postanowienia Konstytucji 3 Maja, m.in.
zniesienie liberum veto, wprowadzenie trojpodziatu wtadzy, dziedziczno$¢ tronu.

Grafika

Ttem symulacji moze by¢ widok obrad Sejmu Wielkiego np. wg obrazu Kazimierza
Wojniakowskiego z 1806 roku “Uchwalenie Konstytucji 3 maja” prezentowanym w Muzeum

Narodowym w Warszawie https://zpe.gov.pl/a/przeczytaj/DufABa3Ya

Postacie reprezentujace stronnictwa:

Wykorzysta¢ portrety przedstawicieli stronnictw (np. Ignacy Potocki, Stanistaw August
Poniatowski), przedstawione w formie uproszczonych, pofrealistycznych grafik lub rysunkow
wektorowych. Postacie majg by¢ tatwo rozpoznawalne dzieki podpisom i charakterystycznym
detalom (np. elementy stroju).

Wszystkie elementy interaktywne (dylematy, wybory, animacje) przedstawione w formie kafelkéw
lub przyciskow na jednolitym tle. Kolory i ikony moga wizualnie roznicowaé rodzaje informacji (np.
edukacyjne, interaktywne, decyzje uzytkownika).

Animacje i przejscia: Uzycie prostych animacji typu ,fade in/out’, przesuwania kafelkéw lub
rozwijania informacji. Kluczowe wydarzenia historyczne (np. ogtoszenie Konstytucji 3 Maja)
przedstawione za pomocg ilustracji z dynamicznymi efektami (np. ruchome banery tekstowe,
zmieniajgce sie obrazy). Wersja mobilna dostosowana poprzez zoptymalizowanie animacji (krotsze
efekty, responsywne rozmieszczenie elementéw).

Elementy muszg by¢ duze i czytelne, dostosowane zaréwno do obstugi myszka, jak i dotykiem (w
przypadku urzadzen mobilnych). Wszystkie grafiki i elementy Ul zaprojektowane w wektorach, co
pozwala na ich skalowanie bez utraty jakosci. Uzycie stonowanych koloréw (np. odcienie brazu,
bezu, zieleni), co wzmocni wrazenie osadzenia aplikacji w realiach epoki.

Wyraziste akcenty kolorystyczne (np. czerwony dla decyzji ,zgadzam sig”, zielony dla ,nie
zgadzam sig”).
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https://zpe.gov.pl/a/przeczytaj/DufABa3Ya

Przykladowe inspiracje

Interaktywne symulacje i decyzje

e ,Reigns” — mechanika wyboréw politycznych w uproszczonej formie, ktére wptywaja na
rozwoj wydarzen.

e ,Democracy 3” — podejmowanie decyzji politycznych i analizowanie ich konsekwencji dla
panstwa.

e ,Papers, Please” — zarzgdzanie zasobami i decyzjami politycznymi w interaktywnym
formacie.

Narracja i historia

e ,Kingdom Come: Deliverance” — realistyczne podejscie do historii i decyzji politycznych.

e ,Through the Darkest of Times” — interaktywne opowiadanie o decyzjach politycznych i
moralnych dylematach.

e ,Yes, Your Grace” — system krétkich narracyjnych decyzji wptywajgcych na dalszy rozwdj
wydarzen.

Quizy i testowanie wiedzy
e ,Duolingo” — system krotkich quizow w formie powtarzalnych testow.

»Brilliant” — interaktywne ¢wiczenia edukacyjne sprawdzajgce logiczne myslenie.
e Historia: Quiz” — quiz historyczny oparty na pytaniach wyboru.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz byé¢ 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. z 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 materialdéw 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 spetniaé 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 mozliwos¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzysta¢ z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;
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posiadac¢ instrukcje dla uzytkownikéw z roznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingé/wytgczyc);

umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg 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¢ mozliwo$¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaly tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzacg 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 uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

Z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikéw 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 elementéw interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementow interfejsu;

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

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

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

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;
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e stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

e elementy materiatu powinny by¢ duze i tatwe do odréznienia oraz oddalone od siebie;

e dodanie opisow alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

e stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

e uzytkownicy niewidomi powinni moéc skorzysta¢ 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 napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadéw tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwigku dla ré6znych elementow
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 pomocg 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 upusc¢);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

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

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokoéw ciezkiego tekstu;

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

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

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

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikéw ekranéw:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;
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e umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;
e tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ 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 r6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowa¢ z ekspertami ORE na poszczegoélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

Realistyczna symulacja i interaktywnos¢
e Doktadne odwzorowanie procesow:
o Symulacja obrad Sejmu Wielkiego przedstawiona na podstawie ikonografii z epoki
(np. obrazy Kazimierza Wojniakowskiego).
o Animacje finatlowa przedstawiajgce sytuacje polityczng Rzeczypospolitej przed
Sejmem Wielkim.
o Zawarto$¢ merytoryczna zgodna z historycznymi faktami, w tym postulaty
stronnictw oraz najwazniejsze postanowienia Konstytucji 3 maja.
e Interaktywne elementy:
o Mozliwosé klikniecia w kafelki z dylematami, ktére przedstawiajg szczegotowe
informacije.
o Uzytkownik dokonuje wyboru stanowiska (zgadzam sig, nie zgadzam sig, nie mam
zdania) dla kazdego dylematu.
o Interakcja z portretami historycznych postaci w celu przypisania uzytkownika do
konkretnego stronnictwa.
o  Opcja modyfikacji finalnego zestawu postulatéw w celu utworzenia wtasnej wizji
reform.

Nawigacja i opcje wyswietlania
e Swobodne przemieszczanie sie po symulacji:
o Mozliwos¢ przegladania réznych obszaréw symulacji (np. dylematy, stanowiska
stronnictw, animacje) za pomocg intuicyjnego interfejsu.
o Dostosowanie widoku (np. powiekszanie, przesuwanie plansz z dylematami).
e Tryby wyswietlania i perspektywy: Widok zewnetrzny (obraz Sejmu Wielkiego) oraz
mozliwos¢ zblizenia na szczegoty (kafelki z dylematami).
o Tryb zmiany perspektywy: uzytkownik moze zobaczy¢, jak jego wybory wpisujg sie
w program wybranego stronnictwa.

Scenariusze i poziomy trudnosci
e Scenariusze edukacyjne: Predefiniowane scenariusze, np. ,Symulacja obrad Sejmu
Wielkiego” lub ,Opracowanie programu reform stronnictwa patriotycznego”. Wprowadzenie
w kluczowe problemy XVIII-wiecznej Rzeczypospolitej poprzez interaktywne plansze z
dylematami.

e Dostosowywane poziomy trudnosci:
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e Kilka poziomoéw trudnosci dostosowujgcych zakres dostepnych informacii i liczbe
wymaganych decyz;ji:
o podstawowy: ograniczona liczba dylematéw, uproszczone opisy.
o zaawansowany: peten zestaw dylematéw, szczegbdtowe opisy i
rozbudowane wyjasnienia.

System testowania wiedzy i zadania interaktywne
e Cwiczenia praktyczne:
o Symulacja zmieniajgca wyniki w zaleznosci od decyzji uzytkownika (np. wyboér
stanowisk wptywa na finalny program stronnictwa).
o Zadanie koncowe: stworzenie wtasnego programu reform i jego poréwnanie z
historycznym wynikiem.

Sledzenie postepéw i zapisanie wynikéw
e Historia dziatah uzytkownika:
o System rejestracji dziatah uzytkownika, ktéry zapisuje wybory dla poszczegdinych
dylematéw.
o Mozliwosé powrotu do wybranego momentu symulaciji.
e Profilowanie wynikow i osiggniec:
o Zestawienie wynikow uzytkownika, w tym zgodnosci z programami historycznych
stronnictw.
o Graficzne przedstawienie postepow (np. procent ukonczenia quizéw, decyzje
zgodne z wybranym stronnictwem).

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Raportowanie i statystyki:

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

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