SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Wycieczka po Paryzu: La visite incontournable de la ville de Paris

Numer materiatu

IX.10

Autorzy scenariusza

Malgorzata Piotrowska-Skrzypek, 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-materiatéw 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$¢
VR - wirtualna rzeczywisto$¢

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

biznes i zarzagdzanie
geografia
jezyk obcy nowozytny - francuski
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja edukacyjna w formie wirtualnej symulacji pozwala uzytkownikowi na immersyjne
doswiadczenie wycieczki do Paryza, fgczgc aspekty edukacyjne z elementami grywalizacji.
Uzytkownik, wcielajgc sie w jedng z dostepnych postaci, rozpoczyna podréz od przylotu na lotnisko
Charles de Gaulle, gdzie realizuje zadania zwigzane m.in. ze zgtoszeniem zaginiecia bagazu,
wyborem $rodka transportu do centrum miasta oraz zakupem biletéw. W dalszej czesci symulaciji
gracz mierzy sie z wyzwaniami codziennego zycia podréznika, takimi jak zameldowanie w hotelu,
sktadanie reklamaciji, planowanie zwiedzania czy zarzgdzanie ograniczonym budzetem. Wirtualna
wycieczka prowadzi uzytkownika przez kluczowe atrakcje Paryza, takie jak Wieza Eiffla, Luwr czy
Montmartre, angazujgc go w zadania edukacyjne, takie jak negocjacje na targu, zwiedzanie
muzedw z przewodnikiem audio czy rozwigzywanie zagadek zwigzanych z historig miasta.
Aplikacja stawia na praktyczne uzycie jezyka francuskiego, wymagajac od uzytkownika aktywnego
udziatu w dialogach i wypetniania formularzy, co wspiera rozwdéj kompetencji jezykowych

i umiejetnosci rozwigzywania problemow w realistycznych sytuacjach. Dzigki interaktywnym
elementom, intuicyjnej nawigaciji i estetycznej grafice inspirowanej klimatem Paryza aplikacja
oferuje wciggajgce doswiadczenie, ktére nie tylko rozwija umiejetnosci jezykowe i organizacyjne,
ale takze pozwala na gtebsze zanurzenie w kulture i atmosfere miasta.

Cel ogolny materiatu

Kazde zadanie w aplikacji ma na celu nie tylko zwiedzanie Paryza, ale takze rozwijanie
umiejetnosci jezykowych uzytkownika w praktycznych, codziennych sytuacjach. Uzytkownik musi
wykorzystywac swoje umiejetnosci jezykowe, aby komunikowac sie, rozwigzywac problemy

i zdobywac informacje, co pozwala na petniejsze zanurzenie sie w jezyku i kulturze Franciji.
Aplikacja moze by¢ rowniez substytutem prawdziwej podrézy dla oséb, ktére z réznych wzgledow
nie mogg odby¢ takiej podrozy.

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

Cele zgodne z podstawa programowg dla 3 etapu edukacyjnego: jezyk obcy nowozytny
nauczany jako drugi lub pierwszy.

Cele szczegotowe i sposoby ich realizacji

1. Rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych w jezyku francuskim w kontekscie podrézy
i zwiedzania.

Uzytkownik potrafi:

e komunikowac sie w typowych sytuacjach podrézy, takich jak zgtoszenie zaginiecia bagazu
na lotnisku,

e nabywac bilety na transport publiczny i rozmawiac z pracownikami transportu,

e porozumiewac sie w hotelu, m.in. podczas meldunku, zgtaszania probleméw i uzyskiwania
informacji o ustugach hotelowych,

e prowadzi¢ rozmowy z taksdwkarzem w celu zamodwienia takséwki i uzyskania informacji o
trasie i kosztach przejazdu,

e zamawiac positki w restauracji, pyta¢ o rekomendacje i ptaci¢ rachunki.

Sposoby realizac;ji:

e Interaktywne scenki symulacyjne, w ktorych uzytkownik musi wybiera¢ odpowiednie
odpowiedzi w dialogach, np. na lotnisku, w kasie biletowej, w hotelu, w takséwce i w
restauraciji.

e Uzytkownik wypetnia formularze (np. zgtoszenie zaginiecia bagazu) oraz korzysta z
automatu biletowego w wirtualnej symulacji.

2. Rozwijanie umiejetnosci rozumienia ze stuchu i czytania ze zrozumieniem.
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Uzytkownik rozumie:
e informacje przekazywane przez obstuge lotniska, hotelu, kierowcow takséwek i
pracownikéw transportu publicznego,
e napisy informacyjne na lotnisku, w metrze, na targu i w muzeach,
e przewodnika turystycznego podczas zwiedzania atrakcji turystycznych, takich jak Wieza
Eiffla, Luwr i Montmartre.
Sposoby realizac;ji:
e Odtwarzanie nagran audio z dialogami, przewodnikami turystycznymi i instrukcjami, ktére
uzytkownik musi zrozumie¢, aby wykona¢ zadania.
e Czytanie tekstéw informacyjnych, takich jak mapy metra, broszury turystyczne i menu w
restauracjach.
3. Rozwijanie umiejetnosci pisania w jezyku francuskim.
Uzytkownik potrafi:
e wypetnia¢ formularze zwigzane z podrézg, takie jak zgtoszenie zaginiecia bagazu,
e sporzadzi¢ notatki dotyczgce wydatkéw podczas podrdzy,
e napisac prostg skarge lub zapytanie, np. w hotelu.
Sposoby realizac;ji:
e Cwiczenia polegajgce na wypetnianiu formularzy wirtualnych.
e Notowanie wydatkéw w wirtualnym notesie.
e Symulowane pisanie e-maili lub krétkich wiadomosci do obstugi hotelowe;.
4. Rozwijanie umiejetnosci negocjacji i ptatnosci.
Uzytkownik potrafi:
e negocjowac ceny na targu i w innych sytuacjach zakupowych.
e pflaci¢ za bilety, zakupy i ustugi, rozumiejgc rozne metody ptatnosci.
Sposoby realizacji:
e Symulowane scenki zakupowe, gdzie uzytkownik negocjuje ceny z wirtualnymi
sprzedawcami.
e Cwiczenia z wybierania odpowiednich opcji ptatnosci podczas zakupéw i rezerwaciji.
5. Rozwijanie umiejetnosci korzystania z transportu publicznego.
Uzytkownik potrafi:
e znalez¢ i zrozumie¢ rozktad jazdy, zakupi¢ bilety i zorientowac sie w systemie transportu
publicznego w Paryzu.
e poruszac sie po miescie, korzystajgc z metra, autobuséw i pociggoéw.
Sposoby realizac;ji:
e Interaktywne mapy metra i schematy transportu, ktére uzytkownik musi zrozumie¢ i
nawigowac.
e Symulacje zakupow biletéw i wybierania tras.

Realizacja celow zgodnie z podstawg programowa dla lll etapu edukacyjnego. Cele dla
jezyka obcego nowozytnego jako drugi lub pierwszy:

e Doskonalenie umiejetnosci komunikacji ustnej i pisemnej: uzytkownik rozwija umiejetnosci
skutecznego porozumiewania sie w réznych sytuacjach podrézy, od zgtaszania zaginiecia
bagazu po negocjacje na targu.

e Zrozumienie i analizowanie tekstéw i nagran: uzytkownik rozumie teksty i nagrania w
jezyku francuskim, ktdre sg istotne dla typowych sytuacji podréznych, takich jak informacje
na lotnisku, w hotelu, w transporcie publicznym oraz w miejscach turystycznych.

e Praktyczne zastosowanie jezyka: uzytkownik wykorzystuje jezyk francuski w kontekscie
realnych sytuacji, co pomaga w opanowaniu praktycznych umiejetnosci komunikacyjnych.

e Rozwijanie umiejetnosci organizacyjnych i planistycznych: uzytkownik planuje podréz,
zarzgdza czasem i budzetem, co wspiera rozwijanie umiejetno$ci organizacyjnych i
planistycznych w kontekscie jezykowym.

SPECYFIKACJA ZAKRESU TRESCI DLA ROZNYCH POZIOMOW ZNAJOMOSCI JEZYKA
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W celu doprecyzowania zakresu tresci zgodnie z podstawg programowg dla Ill etapu
edukacyjnego dla jezyka obcego nowozytnego nauczanego jako drugi lub pierwszy, nalezy
uwzgledni¢ rézne poziomy znajomosci jezyka. Oto sugestie dotyczgce specyfikacji dla
Wykonawcy:

Poziom A1-A2 (poczatkujacy) jezyk obcy nowozytny nauczany jako drugi (111.2.0 i 111.2.)
1. Komunikacja w podrézy i zwiedzaniu:

e Uzytkownik potrafi porozumie¢ sie w podstawowych sytuacjach podréznych, takich jak
zgtoszenie zaginiecia bagazu, zakup biletéw, meldunek w hotelu, zamawianie takséwki i
positkow.

e Sposoby realizacji: proste scenki dialogowe, podstawowe formularze i interaktywne
¢wiczenia symulacyjne.

2. Rozumienie ze stuchu i czytanie ze zrozumieniem:

e Uzytkownik rozumie podstawowe informacje przekazywane przez obstuge lotniska,
hotelu i pracownikéw transportu publicznego oraz napisy informacyjne.

e Sposoby realizacji: nagrania z podstawowymi dialogami, czytanie prostych tekstow
informacyjnych.

3. Pisanie:

e Uzytkownik potrafi wypetnia¢ podstawowe formularze, sporzgdzac¢ notatki dotyczace
wydatkow i pisac proste skargi lub zapytania.

e Sposoby realizacji: éwiczenia z wypetniania prostych formularzy, notowanie w wirtualnym
notesie, pisanie krétkich wiadomosci.

4. Negocjacje i ptatnosci:

e Uzytkownik potrafi prowadzi¢ podstawowe negocjacje cenowe i ptaci¢ za bilety oraz
zakupy.

e Sposoby realizacji: proste scenki zakupowe, ¢wiczenia z wybierania odpowiednich opgciji
ptatnosci.

5. Korzystanie z transportu publicznego:

e Uzytkownik potrafi znalez¢ i zrozumieé podstawowy rozktad jazdy oraz zakupic bilety.

e Sposoby realizacji: proste interaktywne mapy metra i schematy transportu, symulacije
zakupow biletow.

Poziom B1+ (Sredniozaawansowany) jezyk obcy nowozytny nauczany jako pierwszy (ll.1.P)
1. Komunikacja w podrézy i zwiedzaniu:

e Uzytkownik potrafi porozumiewac sie w bardziej skomplikowanych sytuacjach, takich jak
zgtaszanie problemoéw w hotelu, uzyskiwanie szczegétowych informacji o ustugach,
zamawianie specyficznych potraw w restauraciji.

e Sposoby realizacji: bardziej rozbudowane scenki dialogowe, zaawansowane formularze i
symulacyjne ¢éwiczenia interaktywne.

2. Rozumienie ze stuchu i czytanie ze zrozumieniem:

e Uzytkownik rozumie bardziej ztozone informacje przekazywane przez obstuge oraz
przewodnikéw turystycznych.

e Sposoby realizacji: nagrania z bardziej ztozonymi dialogami, czytanie szczeg6towych
tekstéw informacyjnych.

3. Pisanie:

e Uzytkownik potrafi wypetnia¢ bardziej szczegotowe formularze, sporzadza¢ szczegétowe
notatki dotyczgce wydatkéw i pisa¢ skargi lub zapytania zawierajgce wigcej szczegotdw.

e Sposoby realizacji: ¢wiczenia z wypetniania zaawansowanych formularzy, szczegétowe
notowanie wydatkéw, pisanie bardziej ztozonych wiadomosci.

4. Negocjacje i ptatnosci:

e Uzytkownik potrafi prowadzi¢ bardziej ztozone negocjacje cenowe i rozumie rézne
metody ptatnosci.

e Sposoby realizacji: rozbudowane scenki zakupowe, ¢wiczenia z bardziej ztozonymi
opcjami ptatnosci.

5. Korzystanie z transportu publicznego:
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e Uzytkownik potrafi znalez¢, zrozumiec€ i korzysta¢ z zaawansowanych informaciji
dotyczacych rozktadoéw jazdy oraz zakupu biletow.

e Sposoby realizacji: zaawansowane interaktywne mapy metra i schematy transportu,
symulacje bardziej skomplikowanych zakupéw biletéw.

Podsumowanie

Realizacja celéw powinna by¢ dostosowana do poziomu znajomosci jezyka uzytkownika, co
pozwoli na efektywne i zré6znicowane nauczanie. W zaleznosci od poziomu, ¢wiczenia moga
obejmowac proste dialogi i formularze dla poczgtkujgcych, a bardziej zaawansowane scenki, teksty
i zadania dla sredniozaawansowanych. Dzieki temu kazdy uzytkownik bedzie mégt rozwija¢ swoje
umiejetnosci komunikacyjne w jezyku francuskim zgodnie z wymogami podstawy programowej dla
[l etapu edukacyjnego.

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

e Korzystanie z planéw, map fizycznogeograficznych i spoteczno-gospodarczych, fotografii,
zdjec lotniczych i satelitarnych, rysunkéw, wykresow, danych statystycznych, tekstow
zrodtowych, 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 piecknem i harmonig $wiata przyrody, krajobrazow
przyrodniczych i kulturowych oraz osiggnieciami cywilizacyjnymi ludzkosci.

e Ksztaltowanie postawy zrozumienia i szacunku dla tradycji, kultury i osiggnie¢
cywilizacyjnych Polski, wikasnego regionu i spotecznosci lokalnej oraz dla ludzi innych
kultur i tradycji.

e Przetamywanie stereotypdw i ksztattowanie postaw solidarnosci, szacunku i empatii wobec
Polakéw oraz przedstawicieli innych narodéw 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 aktywnosci spoteczne;.
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 zarzgdzanie (zakres podstawowy)

e Umiejetnosci i stosowanie wiedzy w praktyce: Uwzglednianie prostych informac;ji
gospodarczych oraz podstawowych wskaznikow ekonomicznych w podejmowanych
decyzjach dotyczgcych zycia prywatnego i w planach na przysztose¢.

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

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Aplikacja pozwala uzytkownikowi na wirtualng wycieczke po Paryzu. W trakcie zwiedzania miasta
uzytkownik musi realizowac¢ kolejne zadania, ktére pozwolg mu praktycznie wykorzystac
znajomosc jezyka francuskiego oraz rozwigzywac roznorodne problemy. Kazde zadanie jest
zwigzane z typowymi sytuacjami, jakie mogg wystapi¢ podczas podrézy oraz zwiedzania atrakcji
turystycznych. Gracz musi mie¢ wrazenie, ze spaceruje po miescie i odwiedza wymienione
miejsca. Realizacja przej$¢ miedzy odwiedzanymi lokacjami jest konieczna, ale mogg one zostac
skrécone lub przedstawione w uproszczonej formie.

W trakcie wycieczki gracz odwiedzi rézne lokacje w Paryzu. Nie muszg one by¢ przedstawione ze
szczego6towg perspektywa tta. Najwazniejsze jest, aby ,tu i teraz” jak najbardziej odzwierciedlato
rzeczywistos¢. Sugerujemy grafike stylizowana.

Przebieg rozmow

W momentach, w ktérych gracz musi przeprowadzi¢ rozmowe z jakgs$ postacig z aplikacji, pojawia
sie okno z podpowiedziami w jezyku polskim. Uzytkownik wpisuje 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 mégt sam udzieli¢
poprawnej odpowiedzi. Jesli znowu popetni btgd, aplikacja podaje poprawng odpowiedz
uzytkownikowi, ale zostaje on przepuszczonym dalej. We wszystkich dialogach gracz jest postacig
“A”. Natomiast posta¢ “B” to zawsze rozméwca gracza - w réznych scenkach bedg to rézne
postaci.

Po wylgdowaniu na lotnisku w Paryzu wczesnie rano, pierwszym zadaniem gracza jest dotarcie do
hotelu. Jest to etap 1 wycieczki. Gdy gracz znajdzie sie juz w hotelu, musi zaplanowa¢ zwiedzanie
na ten dzien. Jest to drugi etap wycieczki. Na drugim etapie, gracz sam podejmuje decyzje
dotyczace 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 Paryzu konkretng postacig. Na poczatku, przed rozpoczeciem gry, gracz ma
do wyboru kilka postaci sposrod: dwdjki nastolatkow, dziewczyny i chtopaka, dwéjki mtodych
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. Prosze o zadbanie, aby postaci do wyboru dla gracza cechowata r6znorodnos¢ etniczna
bez stygmatyzowania zadnych nacji. Gracz musi mie¢ takze mozliwo$¢ zeskanowania swojej
twarzy (lub catej postaci) przez aplikacje i dodania jej do wybranego awatara.

Gracz porusza sie po Paryzu wybierajgc lokalizacje do odwiedzenia z mapy i przemieszczajgc sie
réznymi srodkami transportu. Po wyborze miejsca, aplikacja przeprowadza krétkg animacje
.podrozy” (np. przejazd metrem, spacer). Przejscia gracza od jednej lokacji do kolejnej moga
zostac zrealizowane w uproszczonej lub skréconej formie, ale nie mozna poming¢ 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
grze, graczowi moze wystarczy¢ srodkow na realizacje wszystkich punktéw programu lub moze mu
ich zabrakngg.

Zawsze w rogu ekranu powinien znajdowac sie zegar, wskazujgcy czas w aplikacji, np. po
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wylgdowaniu 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 beda pojawiaé sie ikony lub symbole, sugerujgce co nastepnie uzytkownik ma zrobic¢, np.
pojawi sie ikona aparatu fotograficznego”, czyli uzytkownik musi zrobi¢ zdjecia zwiedzanych miejsc
wedtug wskazowek w aplikaciji.

Rozpoczecie. Ekran startowy z ttem nawigzujgcym do zagadnien i napisem “Paryz-Roissy-Charles
de Gaulle” Wprowadzenie do fabuly — krétka narracja tekstowa lub gtosowa, ktéra informuje o
kontekscie podrézy.

Kolejne dziatania (np. ikona biletu, okna) itp. mozna przedstawi¢ nastepujgco:
e Zakup biletu — animacja - zblizenie na automat i kroki kupna biletu
e Wybor ptatnosci (telefon lub karta kredytowa)
e Odbidr paragonu itd.
Opis sytuaciji

Odbior bagazu: zgtoszenie zaginiecia bagazu na lotnisku
Uzytkownik zgtasza zaginiecie bagazu na lotnisku Paryz-Roissy-Charles de Gaulle, korzystajac z
dostepnych punktéw informacji i formularzy.

Uzytkownik porozumiewa sie z obstugg lotniska, wypetnia formularze i zadaje pytania dotyczace
procedury odzyskania bagazu. Na przyktad:

Po podrézy samolotem, uzytkownik lgduje na lotnisku Charles de Gaulle i udaje sie do
"RECUPERATION DES BAGAGES". Wszyscy pasazerowie odbierajg swoje walizki, i wtedy
okazuje sie, ze bagaz naszego uzytkownika zagingt. Pasazer posiada czerwong walizke. Widoczny
jest napis "RECUPERATION DES BAGAGES". Po kliknieciu na napis pojawia sie animacja strefy
odbioru bagazu. Na tadmie wida¢ walizki w innym kolorze niz czerwony. Nie musi pojawiac sie
komunikat gtosowy.

Musi on rozejrze¢ sie po hali i znalez¢ znaki wskazujace mu droge do "SERVICE BAGAGES". Po
dotarciu tam, rozmawia z pracownikiem linii lotniczych (rozmowa z pracownikiem linii) i wypetnia
formularz.

Zadanie: wypetnia formularz. Moze by¢ takie rozwigzanie funkcjonalne: ikona formularza po
kliknieciu powieksza sie, zawiera interaktywne pola do wprowadzania danych, informacja zwrotna —
nieprawidtowo wypetnione dane zmienig kolor na czerwony, podpowiedz poprawy.

Przykfad:

B: Bonjour, comment puis-je vous aider ? A: Bonjour, je voudrais signaler un bagage manquant. B:
Quel vol ? A: J'ai voyagé sur le vol AF1234.

Nastepnie uzytkownik wypetnia formularz. Powinien to by¢ formularz bardzo podobny do tego,
ktory jest uzywany przez Air France, ale moze by¢ uproszczong wersjg.

Formulaire de déclaration de bagage manquant: Nom/ Prénom/ Numéro de vol/ Date du vol/
Description du bagage/ Adresse de livraison/ Numéro de téléphone/ Adresse e-mail/ Remarques
supplémentaires.

Nalezy przygotowac dialogi o r6znym stopniu trudnosci (od poziomu A1 do B1+), do wyboru przez
gracza-uzytkownika.

Przejazd do centrum Paryza

Uzytkownik musi nastepnie wybrac srodek transportu do centrum Paryza. Widzi tablice
informacyjng z dostepnymi srodkami transportu: pocigg RER B do stacji Gare du Nord, autobus
publicznych przewoznikéw lub autokar Roissybus oraz takséwka.

e pocigg RER B ok. 30-40 minut
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e autobus lub autokar od 1h do 2h najtaniej
e taxi ok. 1h najdrozej

Jesli uzytkownik sprébuje wybraé taxi, zostanie zablokowany przez aplikacje, poniewaz nie ma
wystarczajgcych Srodkéw na te drugg opcje. | taki komunikat pojawi sie na ekranie.

Jesli sprébuje wybrac najtanszg opcje, czyli autokar, rowniez zostanie zablokowany przez
aplikacje. Pojawi sie informacja, ze musi jak najszybciej dotrze¢ do hotelu, poniewaz jest on
surbooké (L'hotel est surbooké) i uzytkownik musi sie jak najszybciej zameldowac.

Tylko opcja RER B bedzie aktywna. Klika w tg opcje na tablicy informacyjnej i wtedy obraz sie
zmienia, pojawiajg sie przed nim strzatki na podtodze (jak w mapach google), ktére prowadzg go
do stadiji.

Po drodze widzi napis: RER B : Aéroport Paris-Charles de Gaulle en train.

Podchodzi do kasy (jesli bedzie chciat omingc¢ kase, aplikacja go nie przepusci dalej) i kupuje bilet.
Musi uzy¢ zwrotow takich jak:

Bonjour, un billet simple pour Paris centre, s'il vous plait.

Odpowiada na pytanie: Aller simple ou aller-retour ? Etudiant ou adulte ? Espéces ou carte ?
Zakup biletu - jesli mozna stosowac rézne rozwigzania, to w tym miejscu proponuje animacje
pokazujgca zakup biletu.

Nalezy przygotowac dialogi o r6znym stopniu trudnosci (od poziomu A1 do B1+), do wyboru przez
gracza-uzytkownika.

Wsiada do pociggu i pociag odjezdza. Przez krotkg chwile widac krajobraz przesuwajacy sie za
oknami. Potem obraz sie wygasza i nastepnie pojawia sie scena, gdy kolejka dojezdza do stacji
Paris Gare du Nord.

Taksowka do hotelu
Po przyjezdzie do stacji Paris Gare du Nord:
e Widoczna animacja wnetrza stacji Paris Gare du Nord,
e Przejscie do postoju takséwek - gracz jest kierowany strzatkami,
o Mozliwos¢ wyboru interakgiji:
o pytanie o cene i czas przejazdu. Informacje o cenie oraz czasie przejazdu zostajg
wyswietlone na ekranie;
o wejscie do taksowki bez pytania.
e Rozmowa z kierowcg — okno dialogowe,
e Animacja z przejazdu takséwkg do hotelu i opuszczenie taksdwki.
Widok pokazujgcy wejscia do hotelu. Automatyczne przeniesienie do sceny.

Uzytkownik szuka i znajduje postdj taksowek, zamawia takséwke i podaje kierowcy adres hotelu.
Uzytkownik porozumiewa sie z taksdwkarzem, pytajgc o cene przejazdu, trase i inne szczegoty.
Hotel o nazwie Petite Fleur nie istnieje w rzeczywistosci. Podaje wymyslong nazwe w celu oddania
lokalnego kolorytu, ale mozna tez zastosowac po prostu nazwe B&B.

Uzytkownik wysiada i wychodzi na zewnatrz. Strzatki na ziemi kierujg go do postoju takséwek.
Podchodzi do typowej paryskiej taksowki i przeprowadza krotkg rozmowe:

A: Bonjour, a I'Hétel Petite Fleur, s'il vous plafit. B: Bonjour, avez-vous I'adresse ? A: Bien sdr, c'est
au 225 Rue de Paris. (...) B: Nous y sommes. A: Combien ga codte ? B: 20 euros. A: Merci
beaucoup. B: Bonne journée.

Moze tez, przed wejsciem do taksowki zapytaé o cene i czas przejazdu: A: Bonjour, je dois aller a
I'Hotel Petite Fleur. Combien ¢a colte ? Et combien de temps ¢a prendra ? B: 20 euros et environ
10 minutes. A: D'accord, merci. (...) B: Nous y sommes. A: Merci beaucoup.
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Nalezy przygotowac dialogi o r6znym stopniu trudnosci (od poziomu A1 do B1+), do wyboru przez
gracza-uzytkownika.

Zameldowanie sie w hotelu

Uzytkownik melduje sie w hotelu, podaje swoje dane, odbiera klucz do pokoju i pyta o ustugi
hotelowe. Klucz do pokoju - po rozmowie z recepcjonistg, po otrzymaniu klucza, na ekranie
pojawia sie informacja o numerze pokoju;

Uzytkownik komunikuje sie z recepcjonistg, wypetnia dokumenty meldunkowe. Moze by¢ takie
rozwigzanie funkcjonalne: ikona formularza (dokument meldunkowy) po kliknieciu powieksza sie,
zawiera interaktywne pola do wprowadzania danych, informacja zwrotna — nieprawidtowo
wypetnione dane zmienig kolor na czerwony, podpowiedz poprawy.

Zadaje pytania dotyczgce pobytu. Na przyktad:

Uzytkownik wchodzi do hotelu, podchodzi do recepcji i zaczyna rozmowe:

A: Bonjour, j'ai une réservation au nom de ... (podaje swoje nazwisko) B: Laissez-moi vérifier. Oui,
vous avez la chambre numéro 24. Voici votre carte. A: Est-ce au deuxiéme étage ? B: Oui. Le
petit-déjeuner est servi de 7h00 a 9h30. A: Ou servez-vous le petit-déjeuner ? B: Dans le
restaurant de I'hétel, derriere I'accueil, a gauche.

Ztozenie reklamacji dotyczacej problemu w pokoju hotelowym

Uzytkownik zgtasza problem, taki jak brak cieptej wody lub uszkodzone wyposazenie lub inny
problem i prosi o jego rozwigzanie.

Uzytkownik opisuje problem, rozumie odpowiedzi personelu hotelowego i ustala termin naprawy.
Na przykiad:

Uzytkownik otwiera swdj pokdj kartg i wchodzi do $rodka. Pojawia sie ikona okna, co oznacza, ze
uzytkownik musi otworzy¢ okno w pokoju. Podchodzi blizej i okazuje sie, ze okna nie majg klamek.
Pojawia sie ikona klimatyzacji (AC). Uzytkownik prébuje wigczyc¢ klimatyzacje, ale ta nie dziata.
Pojawia sie ikona telefonu. Uzytkownik dzwoni do recepciji, zeby ztozy¢ reklamacije.

B: Hotel Petite Fleur. Comment puis-je vous aider ? A: Bonjour. J'appelle de la chambre 24. La
climatisation dans ma chambre ne fonctionne pas. Veuillez envoyer quelqu'un pour la réparer dés
que possible. B: Bien sdr, quelqu'un sera la dans 5 minutes. Je suis désolé pour le désagrément.
A: Merci.

10 minut p6zniej uzytkownik nadal czeka i dzwoni znowu do recepciji.

B: Hbtel Petite Fleur. Comment puis-je vous aider ? A: Bonjour, j'appelle a nouveau de la chambre
24 au sujet de la climatisation défectueuse. Personne n'est venu pour réparer la climatisation. B:
Je suis vraiment désolé, mais nous avons une urgence. Une célébrité vient d'arriver a notre hotel.
Je promets d'envoyer quelqu'un chez vous bient6t.

5 minut p6zniej, pukanie do drzwi.

B: Bonjour, je suis ici pour réparer la climatisation. A: Oui, merci. Elle ne fonctionne pas du tout. B:
D'accord, ou est la télécommande ? A: Ici.

Pracownik hotelu wymienia baterie w pilocie i witgcza klimatyzacje.
B: D'accord, ¢ga marche maintenant. A: Merci beaucoup.
Jednak pracownik hotelu nie wychodzi. W rogu ekranu pojawia sie ikonka €. Pojawiajg sie ikony

euro: Uzytkownik moze wybraé np. 5, 10, 15 euro i klika, to oznacza, ze wrecza napiwek
pracownikowi hotelu.
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Po dotarciu do hotelu, gracz planuje zwiedzanie miasta na ten dzien. Ma dostep do mapy Paryza i
mapy metra w Paryzu oraz wykaz miejsc, ktére musi zwiedzi¢, ale sam decyduje o ich kolejnosci.
Ma tez mozliwosé pomingé jedng z lokacji, sam decyduje, ktérg. Dzieki temu aplikacja nie bedzie
jednorazowa.

Kupienie biletu na metro i przejazd do centrum

Uzytkownik kupuje bilet na metro, znajduje odpowiednig linie i przesiada sie na wiasciwg stacje,
aby dotrze¢ do centrum Paryza. Dobrze bytoby, aby dowiedziat sie o r6znych opcjach zakupu
biletu np. tego, ze najbardziej optaca sie kupi¢ karnet 10 biletéw lub bilet dobowy, tygodniowy.
Porozumiewa sie z kasjerem lub korzysta z automatu biletowego, analizuje mape metra i pyta o
droge/trase, aby dojecha¢ do stacji metra Trocadero, gdyz stamtad jest najpiekniejszy widok na
Wieze Eiffla. Tutaj nalezy przygotowac¢ zadania o réznym stopniu trudnoéci (od poziomu A1 do
B1+), do wyboru przez gracza-uzytkownika.

Zwiedzanie Wiezy Eiffla

Uzytkownik kupuje bilet wstepu, aby wejs¢ lub wjechaé na Wieze Eiflla (mozliwo$¢ wyboru)
znajduje wtasciwe wejscie i zwiedza Wieze Eiffla, korzystajgc z przewodnika audio rozumie
informacje turystyczne, zadaje pytania obstudze/przewodnikowi i korzysta z materiatéw
informacyjnych. Rozwigzuje problemy/ zadania zwigzane ze zwiedzanym miejscem.

Wskazéwka do zadania 7: zwiedzanie Wiezy Eiffla — jak kupuje? Moze by¢ takie rozwigzanie
funkcjonalne: do wyboru opcje: wejscie, wjazd. Opcje dodatkowe - ikona przewodnika audio — po
kliknieciu mozliwos¢ odstuchania informaciji; ikona materiatéw informacyjnych, po kliknieciu
powiekszajg sie i mozliwos¢ odczytania informaciji tekstowych. Moze by¢ tez ikonka ze zdjeciami,
na ktoérych sg pokazane widoki,

Tutaj réwniez nalezy przygotowac zadania o réznym stopniu trudno$ci (od poziomu A1 do B1+), do
wyboru przez gracza-uzytkownika.

Zakupy na targu Marché aux Puces, czyli pchlim targu w Paryzu

Uzytkownik robi zakupy na targu, negocjuje ceny i ptaci za wybrane produkty.

Porozumiewa sie ze sprzedawcami, pytajac o ceny, jakos¢ produktéw i metody ptatnosci. Tutaj
réwniez nalezy przygotowaé zadania o réznym stopniu trudnosci (od poziomu A1 do B1+), do
wyboru przez gracza-uzytkownika.

Zwiedzanie Luwru

Uzytkownik kupuje bilet, znajduje wejscie do muzeum i zwiedza/oglgda najwazniejsze dzieta
sztuki, korzystajgc z przewodnika. Rozumie informacje o eksponatach, zadaje pytania
przewodnikowi lub korzysta z audioprzewodnika. Rozwigzuje problemy/ zadania zwigzane ze
zwiedzanym miejscem.

Wskazéwka do zadania: znajduje wejscie do muzeum; zwiedza/oglada najwazniejsze dzieta sztuki.
Propozycja rozwigzania: Kazda ikona dzieta sztuki po kliknieciu powieksza sie, zawiera informacje
tekstowg i informacje gtosowg o danym dziele, dostepne po kliknieciu na odpowiednia ikone.
Nastepnie gracz rozwigzuje zagadki zwigzane z dzietami sztuki. Prosba o przygotowanie zadan o
réznym stopniu trudnosci jak w punkcie ponizej dotyczgcym Wycieczki po Montmartre.

Kolacja w restauracji

Uzytkownik rezerwuje stolik np. telefonicznie, zamawia positek z menu i ptaci rachunek.
Porozumiewa sie z kelnerem, wyjasnia swoje preferencje kulinarne. Pyta o to, co kelner moze mu
poleci¢. Tutaj réwniez nalezy przygotowac¢ zadania o réznym stopniu trudnosci (od poziomu A1 do
B1+), do wyboru przez gracza-uzytkownika.

Wycieczka po Montmartre

Uzytkownik uczestniczy¢ w zwiedzaniu Montmartre, rozumie opowiesci przewodnika (nagranie
audio po kliknieciu), zadaje pytania i korzysta z mapy turystycznej. Rozwigzuje problemy/ zadania
zwigzane ze zwiedzanym miejscem. Gracz ma sie zatrzymywac przy jaki$ charakterystycznych dla
Montmartre miejscach i wéwczas mozna dodac¢ informacje tekstowe/ graficzne do miejsc takich
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jak: Bazylika Sacré-Cceeur, Place du Tertre, Moulin Rouge, Muzeum Montmartre (Musée de
Montmartre), Le Mur des "Je t'aime" (Sciana mitosci)

Zadanie fatwe (przyktad

Nazwa zadania: Znajdz na mapie

Opis zadania: Uzytkownik musi znalez¢ i klikng¢ na mapie konkretne punkty turystyczne na
Montmartre.

Instrukcja przyktadowa: Znajdz na mapie i kliknij na Bazylike Sacré-Ceeur.

Mechanizm sprawdzania: Po kliknieciu w odpowiedni punkt na mapie uzytkownik otrzymuje
informacje zwrotng, czy jego wybor jest poprawny.

Zadanie o srednim stopniu trudnosci (przyktad)

Nazwa zadania: Dopasuj zdjecia
Opis zadania: Uzytkownik musi dopasowac¢ zdjecia réznych miejsc i atrakcji na Montmartre do ich
nazw i krotkich opiséw w j. francuskim.
Instrukcja: Dopasuj ponizsze zdjecia do odpowiednich nazw migjsc i ich opiséw.
Elementy do dopasowania (przyktadowe):

e zdjecie Bazyliki Sacré-Coeur

e zdjecie Place du Tertre

e zdjecie Moulin Rouge
Mechanizm sprawdzania: Uzytkownik przecigga zdjecia do odpowiednich po6l z nazwami i opisami.
Po ukonczeniu zadania otrzymuje informacje, czy wszystkie dopasowania sg poprawne, a jesli nie,
wskazywane sg btedne pary.

Nazwa zadania: Historia Montmartre. Gracz spotyka mtodych ludzi z Fundacji dbajacej o
propagowanie tradycji Montmartre. Mtodzi ludzie organizujg quiz uliczny o tematyce dotyczgcej
Montmartre. Gracz moze wygra¢ gadzet upamietniajgcy jego wizyte w dzielnicy Montmartre.
Opis zadania: Uzytkownik musi odpowiedzie¢ na pytania dotyczgce historii Montmartre.
Instrukcja: Odpowiedz na ponizsze pytania dotyczace historii Montmartre.

Pytania przyktadowe (w j. francuskim)

a. Kto byt stynnym malarzem mieszkajgcym na Montmartre w XIX wieku i czesto malujgcym sceny
z tego miejsca? (Odpowiedz: Henri de Toulouse-Lautrec. Malarz uznawany jest za jedng z
najbarwniejszych postaci artystycznej dzielnicy Montmartre i uosobienie duszy tego miejsca. W
wielu swoich dzietach ukazywat Moulin Rouge, paryskie kabarety i r6znorodne miejsca na
Montmartre.)

b. Jakg funkcje petnit Montmartre w czasach rzymskich? (OdpowiedZ: Byt miejscem kultu boga
podréznikéw i handlu Merkurego)

c. W ktorym roku ukonczono budowe bazyliki Sacré-Ccoeur? (Odpowiedz: 1914 r.)

Gdy jest juz w swoim pokoju, uzytkownik podlicza wydatki z catego dnia. Pojawia sie specjalny
ekran, na ktorym wpisuje wydatki. Na ekranie wpisuje np.:

Transport : 10 €
Repas : 25 €
Attractions : 30 €
Divers : 15 €

Nastepnie, pojawia si¢ mapa Paryza i uzytkownik musi zaplanowa¢ nastepny dzien. Moze to zrobi¢
np. zaznaczajgc pinezkami na mapie (klikajgc w) wybrane miejsca. Mapa Paryza pojawia sie w
osobnym ekranie.

Na koniec pojawia sie krotka informacja/zacheta do odwiedzenia Paryza np.: «Pour une
expérience inoubliable, visitez Paris ! Avec des amis, en famille ou seul(e)».
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Uwagi dodatkowe dotyczace mozliwego, sugerowanego przebiegu rozméw, prowadzenia
gracza i czasu:

W momentach, w ktérych gracz musi przeprowadzi¢ rozmowe z jakg$ postacig z aplikacji, pojawia
sie okno dialogowe. Aplikacja nie przepusci uzytkownika dalej, jesli nie poda swojej kwestii
poprawnie. Jesli zrobi btad, musi otrzymaé podpowiedz, tak, aby za drugim podejsciem mogt sam
sprébowacé udzieli¢ poprawnej odpowiedzi. Jesli znowu popetni btad, aplikacja podaje poprawng
odpowiedz uzytkownikowi ale zostaje on przepuszczony ¢ dalej. We wszystkich dialogach gracz
jest postacig “A”. Natomiast posta¢ “B” to zawsze rozmdwca gracza - w roznych scenkach bedg to
rézne postaci.

Aplikacja prowadzi gracza. Gracz nie ma mozliwosci wyboru trasy zwiedzania pierwszego dnia.
Jest prowadzony od jednej lokacji do kolejnej za pomocg strzatek na ziemi lub poprzez
ograniczenie wyboru, ktory jest proponowany graczowi w aplikacji. Gracz porusza sie po Paryzu
konkretng postacig. Na poczatku, przed rozpoczeciem gry, gracz ma do wyboru kilka postaci
sposrod: dwdéjki nastolatkow, dziewczyny i chtopaka, dwéjki mtodych dorostych, kobiety i
mezczyzny, dwojki starszych oséb, kobiety i mezczyzny. Kazda z tych postaci ma juz przypisane
do niej nazwisko, ale gracz moze zmieni¢ nazwisko wybranej postaci na swoje wiasne. Prosze o
zadbanie, aby postaci do wyboru dla gracza cechowata ré6znorodnos¢ etniczna bez
stygmatyzowania zadnych nacji. Gracz moze mie¢ mozliwosé zeskanowania swojej twarzy (lub
catej postaci) przez aplikacje i dodania jej do wybranego awatara.

Gracz porusza sie po Paryzu wybierajgc lokalizacje do odwiedzenia z mapy i przemieszczajgc sie
réznymi srodkami transportu.

Zawsze w rogu ekranu powinien znajdowac sie zegar wskazujgcy czas w aplikacji, np. po
wylgdowaniu jest godzina, np. 10.15, a po dotarciu do hotelu jest 12.00. 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 wskazéwek w
aplikacji.

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

e Wykonawca materiatu musi posiadac biegtg znajomos¢ jezyka francuskiego na poziomie
umozliwiajgcym tworzenie i weryfikacje poprawnosci stownictwa, gramatyki oraz
komunikacji w jezyku francuskim.

e Wazne jest, aby Wykonawca miat doswiadczenie w nauczaniu jezykéw obcych, co pozwoli
mu lepiej zrozumieé potrzeby ucznidow oraz dostosowac¢ materiat do ich poziomu i stylu
nauki.

e Niezbedna jest umiejetnos¢ kreatywnego projektowania zadan i interakcji, ktére bedag
angazujgce dla ucznidéw oraz umozliwig im skuteczne uczenie sie poprzez interakcje z
materiatem.

e Wykonawca powinien tworzy¢ dodatkowe materiaty edukacyjne, takie jak lekcje, cwiczenia
czy quizy, ktére uzupetnig materiat gry edukacyjnej i pomoga uczniom w dalszym
doskonaleniu umiejetnosci jezykowych.

e Konieczne jest posiadanie umiejetnosci korzystania z narzedzi do tworzenia tresci
edukacyjnych, takich jak platformy e-learningowe, edytory graficzne czy programy do
tworzenia animaciji, ktére umozliwig wykonanie materiatu w odpowiedniej formie i jakosci.

Materiat musi zapewni¢ graczowi/uzytkownikowi petng immersje we wszystkie przedstawione
sytuacje, zarowno pod kgtem jezyka, jak i kultury, architektury, infrastruktury, itp. Jezyk francuski
musi by¢ adekwatny do odwiedzanych lokacji, naturalny i rzeczywisty.

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

Opis struktury materiatu

Aplikacja prowadzi gracza. Gracz nie ma mozliwosci wyboru trasy zwiedzania pierwszego dnia.
Jest prowadzony od jednej lokacji do kolejnej za pomocg strzatek na podtozu lub poprzez
ograniczenie wyboru, ktory jest proponowany graczowi w aplikacji. Gracz porusza sie po Paryzu
konkretng postacia.

Gracz porusza sie po Paryzu, wybierajgc lokalizacje do odwiedzenia z mapy i przemieszczajgc sie
réznymi srodkami transportu.

Doktadny opis struktury znajduje sie w opisie zawarto$ci merytorycznej materiatu.

Mechanika materiatu

Nawigacja po miescie:
e Interaktywne mapy: uzytkownik korzysta z map, ktére pokazujg rézne trasy i miejsca
docelowe. Klikniecie na mapie lub pinezce przenosi uzytkownika do wybranego miejsca.
e Strzatki na podtodze: strzatki na ekranie prowadzg uzytkownika do nastepnych punktéw
interakcji, podobnie jak w aplikacjach mapowych (np. Google Maps).

Zadania interaktywne:

e  Symulowane dialogi: uzytkownik bierze udziat w dialogach z postaciami w réznych
miejscach (np. na lotnisku, w hotelu). Wybiera odpowiednie odpowiedzi sposréd
dostepnych opcji, aby kontynuowa¢ rozmowe.

e  Wypetnianie formularzy: uzytkownik wypetnia rézne formularze (np. zgtoszenie zaginiecia
bagazu), wpisujgc odpowiednie dane w interaktywnych polach tekstowych.

e  Zakupy i negocjacje: uzytkownik negocjuje ceny na targu i w innych sytuacjach
zakupowych, wybierajgc odpowiednie kwestie dialogowe.

e Odtwarzanie nagran audio: uzytkownik stucha nagran audio (np. przewodnikéw
turystycznych) i odpowiada na pytania lub wykonuje zadania na podstawie ustyszanych
informacji.

Rozwigzywanie problemoéw:

e Przeszkody i wyzwania: w niektérych sytuacjach uzytkownik napotyka na problemy (np.
brak srodkéw na taxi, problem z klimatyzacjg w hotelu) i musi znalez¢ sposéb na ich
rozwigzanie, korzystajac z dostepnych opcji dialogowych lub akgiji.

o Wykorzystywanie zasobow: uzytkownik musi zarzgdza¢ swoimi zasobami (np. pieniedzmi
na bilety, czasem na dotarcie do hotelu) i podejmowac¢ decyzje na podstawie dostepnych
informacji.

Edukacja jezykowa:

e Cwiczenia jezykowe: kazde zadanie ma na celu rozwijanie umiejetnosci jezykowych.
Uzytkownik musi uzywac¢ odpowiednich zwrotéw, aby kontynuowac dialogi i realizowaé
zadania.

e  Stowniczek kontekstowy: klikniecie na nieznane stowo lub zwrot pokazuje jego
ttumaczenie i wyjasnienie, co pomaga w nauce nowego stownictwa.

Symulacje codziennych sytuacji:
e Lotnisko: zgtoszenie zaginiecia bagazu, kupowanie biletéw na transport, komunikacja z
obstuga.
e Hotel: meldowanie sie, zgtaszanie problemow, korzystanie z ustug hotelowych.
e Transport publiczny: kupowanie biletéw, korzystanie z metra, autobusow, taksowek.
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e Restauracja: zamawianie positkéw, pytanie o rekomendacje, ptacenie rachunkow.
e Zwiedzanie: kupowanie biletéw do atrakcji turystycznych, korzystanie z przewodnikow.

Interaktywne elementy graficzne:
e |kony akgji: ikony na ekranie wskazujg mozliwe dziatania (np. otwarcie okna, witgczenie
klimatyzacji, rozmowa telefoniczna).
e Ekrany z formularzami: uzytkownik wypetnia formularze na ekranie, wprowadzajgc dane w
odpowiednie pola.
e Ekrany dialogowe: okna dialogowe z r6znymi opcjami odpowiedzi, ktdre uzytkownik
wybiera, aby kontynuowac interakcje.

System punktaciji i nagréd:

e  Punkty za zadania: uzytkownik zdobywa punkty za prawidtowe wykonanie zadan i
poprawne odpowiedzi w dialogach.

e Odznaki i osiggniecia: uzytkownik otrzymuje odznaki za osiggniecia (np. "Ekspert od
negocjacji", "Mistrz komunikacji w hotelu"). Napisy na odznakach koniecznie w j.
francuskim.

e Poziomy trudnosci: mozliwo$¢ wyboru poziomu trudnosci zadan (tatwy, sredni, trudny), co
wptywa na liczbe zdobywanych punktow.

Planowanie i organizacja:
e  Ekwipunek: uzytkownik notuje swoje wydatki i planuje kolejne dni zwiedzania, co pomaga
w rozwijaniu umiejetnosci organizacyjnych.
e Mapa Paryza: uzytkownik korzysta z mapy do planowania trasy zwiedzania, zaznaczajgc
miejsca, ktére chce odwiedzi¢ nastepnego dnia.

Personalizacja doswiadczenia:
e  Profil uzytkownika: mozliwos¢ tworzenia profilu, w ktérym zapisywane sg postepy,
osiggniecia i preferencje uzytkownika.
e Opcje dostosowania: uzytkownik moze dostosowac niektore elementy interfejsu (np. wybor
jezyka, poziom trudnosci).

Pomoc i wsparcie:
e Wbudowana pomoc: dostep do wbudowanego systemu pomocy, ktoéry wyjasnia zasady i
sposob dziatania poszczegdlnych elementdéw aplikacji.
o Wskazdwki kontekstowe: podpowiedzi i wskazowki pojawiajgce sie w kluczowych
momentach, aby utatwi¢ uzytkownikowi realizacje zadan.

Grafika

Interfejs gtowny

e Tto: Panorama Paryza z widokiem na Wieze Eiffla, ukazana w cieptych barwach
zachodzacego stohca, tworzgca atmosfere romantyzmu i magii miasta.

e Menu gtéwne: Elegancki, minimalistyczny pasek menu zlokalizowany w goérnej lub lewe;j
czesci ekranu. Ikony reprezentujg kluczowe sekcje aplikacji, takie jak mapa, zadania, profil
uzytkownika czy ekwipunek, zapewniajgc przejrzystos¢ i fatwosé nawigacii.

e |kony i przyciski: Nowoczesne, intuicyjne ikony w stylu flat design, ktore jednoznacznie
komunikujg swoje funkcje (np. mapa, bilet, restauracja), utrzymane w estetyce aplikaciji.

Mapa Paryza
e Styl mapy: Recznie rysowana mapa w stylu vintage, nawigzujgca do dawnych map
turystycznych, z wyraznie zaznaczonymi najwazniejszymi atrakcjami turystycznymi.
e Pinezki i sciezki: Kolorowe pinezki wskazujgce interesujgce miejsca, potgczone
przerywanymi liniami symbolizujgcymi trasy zwiedzania.
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Symulowane scenki

Dialogi i formularze

Interaktywne elementy

Ekran notatnika i planowania

Ekran koncowy

Animacje i przejscia

Kolorystyka i styl

Interaktywne elementy: Klikniecie na pinezke otwiera okno z informacjami o danej
lokalizacji, galerig zdje¢ i mozliwoscig rozpoczecia zadania.

Lokacje: Realistyczne i szczego6towe tta przedstawiajgce roznorodne miejsca:
o Lotnisko: Terminal z punktami informacji, stanowiskami obstugi i znakami
prowadzgcymi do réznych stref.
o Hotel: Recepcja z klasycznym, eleganckim wystrojem, gdzie uzytkownik wchodzi w
interakcje z recepcjonista.
o Restauracja: Przytulne wnetrze paryskiej kawiarni z widokiem na urokliwg uliczke,
stoty i menu widoczne na $cianach.
o Metro: Peron metra z jadgcym pociggiem, tablicami informacyjnymi i automatami
biletowymi.
o Muzeum: Sale wystawowe z eksponatami, tabliczkami informacyjnymi i subtelnie
zaznaczonymi sciezkami zwiedzania.
Postacie: Stylizowane, lecz realistyczne postacie NPC, wyposazone w stroje i cechy
dopasowane do swojej roli (np. obstuga hotelowa, kelnerzy, przewodnicy).

Okna dialogowe: Przejrzyste i estetyczne, z wyrazng czcionkg i avatarami rozméwcoéw,
utatwiajgce identyfikacje postaci.

Formularze: Interaktywne, z polami tekstowymi i wizualnymi wskazéwkami, ktére wspierajg
uzytkownika podczas wprowadzania danych.

Przyciski akcji: Kontrastujgce, dobrze widoczne i intuicyjne, stuzgce do zatwierdzania
wyboréw lub przechodzenia do kolejnych etapow.

Ikony akgji: Delikatne, animowane ikony wskazujgce mozliwe dziatania (np. otwarcie okna,
wigczenie klimatyzacji, rozmowa telefoniczna).

Strzalki na podtodze: Animowane wskazowki nawigacyjne prowadzace uzytkownika
miedzy lokacjami, przypominajgce nawigacje w aplikacjach mapowych.

Notatnik podrozny: Klasyczny, stylizowany notatnik z elegancka czcionkg i recznie
rysowanymi grafikami, w ktdorym uzytkownik zapisuje wydatki i plany na kolejny dzien.
Mapa Paryza: Interaktywna mapa z mozliwoscig dodawania pinezek i tras, wizualnie
przypominajgca artystyczne mapy turystyczne.

Podsumowanie dnia: Minimalistyczny ekran z ikonami ilustrujgcymi kategorie wydatkéw i
osiggniecia uzytkownika.

Motywacyjne hasto: Inspirujgce zdanie zachecajgce do dalszego zwiedzania Paryza,
umieszczone na tle pieknej panoramy miasta.

Animowane przejscia: Plynne i estetyczne, dodajgce dynamiki podczas zmiany scen.
Interaktywne elementy: Subtelne animacje, takie jak pod$wietlanie przyciskéw czy
ruchome strzafki, wskazujgce dostepne opcje i dziatania.

Kolorystyka: Ciepte, przyjazne barwy, nawigzujgce do romantycznego i artystycznego
wizerunku Paryza (beze, pastele, odcienie niebieskiego i czerwonego).

Styl graficzny: Potgczenie realizmu z elementami vintage, nadajgce aplikacji unikalnego,
estetycznego charakteru.
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Dodatkowe elementy
e Pomoc kontekstowa: Dyskretne ikony i dymki z podpowiedziami, pojawiajgce sie w
kluczowych momentach.
e Efekty dzwiekowe: Delikatne, realistyczne efekty dzwiekowe (np. dzwiek klikania, odgtosy
lotniska, francuska muzyka w tle), ktére wzmacniajg immersije.

Opis struktury materiatu

Ekran Startowy - Menu Gléwne
e mapa Paryza

symulowane scenki

profil uzytkownika

notatnik

ustawienia.

Mapa Paryza - Atrakcje Turystyczne
e Kazda atrakcja ma swojg strone z informacjami, zdjeciami i zadaniami.
e Interaktywne pinezki: po kliknieciu na pinezke otwiera sie okno z zadaniem lub
szczegotami.
e Wyznaczone trasy: sciezki zwiedzania z pinezkami oznaczajgcymi kluczowe miejsca.

Symulowane scenki
e Lotnisko:
o punkt informacyjny
o odprawa bagazowa
o kontrola bezpieczenstwa.

o recepcja

o pokdj hotelowy

o bar/restauracja hotelowa.
e Restauracja:

o zamowienie jedzenia

o ptatnosc
o rozmowa z kelnerem.
e Metro:

o zakup biletu

o hawigacja po stacjach.
e Muzeum:

o kupowanie biletu

o zwiedzanie wystaw.

Profil uzytkownika
e dane osobowe: edytowanie informac;ji
e statystyki: osiggniecia i postepy
e historia zadan: przeglad wykonanych zadan.

Notatnik

e Plany dnia:
o planowanie wizyt
o dodawanie notatek.

e Budzet:
o $ledzenie wydatkow
o przewidywane koszty.

e Wydarzenia:
o  zapisane wydarzenia i rezerwacje.
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Ustawienia
e dzwiek i muzyka: regulacja gtosnosci
e jezyk: wybor jezyka interfejsu (francuski/polski)
e powiadomienia: ustawienia powiadomien.

Potaczenia pomiedzy kluczowymi sktadnikami materiatu
Ekran startowy

e Dostep do kazdej sekcji poprzez Menu Gtéwne.
e Powr6t do Ekranu Startowego z kazdej sekcji poprzez przycisk "Home".

Mapa Paryza
e Interaktywne pinezki prowadzg do symulowanych scenek lub szczegétowych opiséw
atrakgciji.

e Woyznaczone trasy pozwalajg na przetgczanie sie miedzy poszczegolnymi atrakcjami.

Symulowane scenki
e Kazda scenka moze zawiera¢ linki do innych scenek (np. przejscie z lotniska do hotelu).
e Zakonczenie scenki daje mozliwos¢ przej$cia do mapy Paryza lub profilu uzytkownika.

Profil uzytkownika
e Informacije i statystyki moga by¢ aktualizowane na podstawie wykonanych zadan w
symulowanych scenkach.
e Historia zadan umozliwia ponowne odtworzenie ukoriczonych zadan.

Notatnik
e Planowanie wizyt w notatniku jest zintegrowane z mapg Paryza, umozliwiajgc szybkie
dodawanie nowych atrakciji.
e Budzet $ledzi wydatki z symulowanych scenek i aktualizuje dane.

Ustawienia
e Ustawienia dzwieku i muzyki majg wplyw na wszystkie sekcje.
e Jezyk interfejsu wptywa na caly materiat, w tym na dialogi w symulowanych scenkach.

Wizualizacja schematu

Menu Gtéwne
e Mapa Paryza « Symulowane scenki
e Profil uzytkownika < Notatnik
e Ustawienia

Mapa Paryza
e Atrakcje Turystyczne
Strona szczegdtowa atrakcji
Zadania
Interaktywne Pinezki — Symulowane Scenki
Wyznaczone Trasy

Symulowane Scenki
Lotnisko <> Hotel
Hotel «— Restauracja
Restauracja < Metro
Metro <> Muzeum
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Profil Uzytkownika
e Dane Osobowe
e Statystyki «» Historia Zadan

Notatnik
e Plany Dnia «— Mapa Paryza
e Budzet «» Symulowane Scenki
e Wydarzenia

Ustawienia
e Dzwiek i Muzyka
e Jezyk

e Powiadomienia

Ten lub podobny schemat graficzny zapewnia ptynne przechodzenie miedzy kluczowymi
sktadnikami materiatu, umozliwiajgc uzytkownikom tatwe nawigowanie i interakcje z réznymi
elementami w spdjny i intuicyjny sposaéb.

Przykladowe inspiracje

Eksploracja i mechanika podrézy

,»Visit A City” — interaktywna mapa podrdznicza pozwalajgca uzytkownikowi na wybor miejsc do
zwiedzania.

»GeoGuessr’ — mechanika polegajgca na rozpoznawaniu miejsc po zdjeciach, co moze by¢
inspiracjg do niektorych quizéw.

Interakcje i decyzje uzytkownika

»Reigns” — prosty system decyzji wptywajgcych na narracje, ktéry inspirowat mechanike wyboru
odpowiedzi w dialogach.

»Papers, Please” — mechanika prostych dokumentéw i formularzy (np. kupno biletu na metro,
zameldowanie w hotelu).

»Persona 5” — inspirowany system planowania dnia i wybierania aktywnosci w okreslonym
przedziale czasowym.

,»80 Days” — nieliniowa narracja podréznicza, gdzie uzytkownik decyduje o trasie i dostepnych
atrakcjach.

Zarzadzanie budzetem i decyzje finansowe

»The Sims 4” — zarzadzanie ograniczonymi zasobami i podejmowanie decyzji finansowych (np.
slepszy hotel czy wiecej atrakcji?”).

,» TWo Point Hospital” — humorystyczne podejscie do budzetu i zasobdéw (np. ograniczone punkty
podrézne zamiast Scistej waluty).

»Game Dev Tycoon” — zarzgdzanie punktami i wybieranie priorytetéw — inspiracja dla punktowego
systemu wydatkow.

Dialogi i interakcje z NPC

»Yes, Your Grace” — okna dialogowe z uproszczong animacjg postaci, zamiast peinych ruchéw
NPC.

»,Undertale” — stylizowane dialogi z postaciami w uproszczonej formie, ale z duzg réznorodnoscia
odpowiedzi.

»Night in the Woods” — naturalne rozmowy w formie krotkich interakcji, ktére pozwalajg zachowac
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immersje.
Grafika i animacje

»Florence” — stylizowana, recznie rysowana grafika w potgczeniu z prostymi animacjami postaci i
otoczenia.

,»Old Man’s Journey” — warstwowe tta z subtelnymi efektami wizualnymi, ktére nadajg gtebie
prostym scenom.

,» The Banner Saga” — ilustracyjny styl grafiki i animacji NPC oparty na portretach, ktéry pasuje do
uproszczonych interakciji.

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

19



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,
mozliwo$¢ 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, poszczegdélnych 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 opisow alternatywnych do obrazéw i innych elementow 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¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0gdlne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Realistyczna symulacja i interaktywnos¢
Podziat na dwie czeéci:
e Czesc¢ I: ,Dotarcie do Paryza i przejazd do hotelu”
o Odwzorowanie procesow podrdzy lotniczej, odbioru bagazu, transportu oraz
zakwaterowania.
e (Czesc ll: ,Zwiedzanie”
o Typowe scenariusze turystyczne oraz interakcje w Paryzu.
Kluczowe funkcje w symulacji:
e (Czesc I: ,Dotarcie do Paryza i przejazd do hotelu”
o Zgtoszenie zaginiecia bagazu (klikniecie na ikone walizki z czerwong ikong nad

tadma).

o Przejscie do "SERVICE BAGAGES", rozmowa z pracownikiem oraz wypetnianie
formularza.

o  Wybdr srodka transportu na tablicy informacyjnej, zakup biletu i rozmowa z
kasjerem.

Zakup biletu, zblizenie na automat i kroki zakupu.
Interakcje na stacji Paris Gare du Nord.
Przejazd taksdwka (pytanie o cene, negocjacje, przejazd).
Automatyczne przeniesienie do wejscia hotelu po przybyciu.
Proces meldowania w hotelu (rozmowa z recepcjonista, otrzymanie klucza).
o Pokdjw hotelu (otwarcie okna, zgtoszenie awarii klimatyzacji, wreczenie napiwku).
e (Czesc ll: ,Zwiedzanie”
o Zwiedzanie Paryza: korzystanie z map metra i atrakcji turystycznych, planowanie
trasy.
o Transport do atrakcji — wybor i korzystanie z linii metra.
o Zwiedzanie atrakcji:

m  Wieza Eiffla: zakup biletu, wybor opcji (wejscie/wjazd), mozliwos¢
odstuchania informacji, przegladania zdjec.

m Targ Marché aux Puces (Pchli Targ): rozmowa ze sprzedawca, negocjacje
cen, wybor metody ptatnosci, odbiér paragonu.

m Luwr: zakup biletu (rozmowa z kasjerem), wejscie do muzeum, wybor opgciji
przewodnika (tekstowego/audio), rozwigzywanie zagadek dotyczgcych
dziet sztuki.

m Kolacja w restauraciji: rezerwacja stolika, rozmowa z kelnerem,
zaméwienie, wybér metody ptatnosci, wreczenie napiwku.

m  Montmartre: poruszanie sie po dzielnicy, odstuchiwanie audioprzewodnika,
rozmowa z przewodnikiem, mozliwos$¢ dodawania notatek
tekstowych/graficznych do charakterystycznych miejsc.

o Powr6t do hotelu — korzystanie z mapy metra.
o Panel finansowy: podliczenie wydatkéw (np. bilet na metro, pamiatki, jedzenie,
napoje) i planowanie budzetu na kolejne dni.
o Planowanie wycieczki: mozliwos¢ wyboru réznych atrakcji (muzea, galerie, parki)
poprzez klikniecie i zaznaczenie pinezkami. Zapisanie planu na kolejny dzien.

o O O O O
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Nawigacja i opcje wyswietlania
e Poruszanie sie za pomoca strzatek - strzatki wizualne prowadzg gracza do okreslonych
lokalizacji (np. "SERVICE BAGAGES", postd¢j takséwek, Wieza Eiffla).
e Manipulowanie obiektami, np. przecigganie klucza na drzwi, uzycie biletu w automacie.
e Widoczne ikony sugerujgce dziatania: ikony takie jak np. bilet, formularz, klucz do pokoju,
mapa metra, aparat.
e Tryby wyswietlania i perspektywy:
o Przetgczanie miedzy widokiem panoramicznym a widokiem pierwszej osoby.
e Dedykowane animacje: animacje przejazdu metrem, takséwka, widoki krajobrazu.
e Interaktywne mapy i wizualizacje:
o Interaktywne mapy i wizualizacje: W trakcie zwiedzania Paryza gracz ma dostep
do map metra i atrakc;ji turystycznych, co umozliwia planowanie trasy i
personalizacje przebiegu dnia. Takie wizualizacje wspierajg organizacje dziatan w
aplikacji i sg zgodne z rzeczywistymi procesami planowania wycieczki.
o Zblizenia i szczegdty: Kluczowe procesy, takie jak zakup biletu w automacie czy
robienie zdje¢, sg wspierane zblizeniami na interaktywne elementy, co pozwala na
doktadne przyjrzenie sie czynnosciom i intuicyjne ich wykonanie.

Scenariusze i poziomy trudnosci
e Realistyczne scenariusze:
o Czesc¢ I: Symulacja procesoéw podroznych (zakup biletu, odbiér bagazu,
zameldowanie w hotelu).
o Cze$c ll: Zwiedzanie atrakcji turystycznych (Wieza Eiffla, Pchli Targ, Luwr,
Montmartre) oraz organizacja budzetu.
e Poziomy trudnosci:
o  Wybdr poziomu jezykowego:
Na poczatku gry uzytkownik moze wybrac poziom trudnosci jezykowej (od A1 do
B1+).
m Poziom A1: Proste dialogi i zadania, wyrazne wskazéwki i podpowiedzi.
m Poziom A2: Dialogi o $srednim stopniu skomplikowania, ograniczona liczba
wskazowek.
m Poziom B1+: Rozbudowane dialogi, brak podpowiedzi, koniecznosc¢
samodzielnego podejmowania decyzji.
o Ustawienia budzetu i zasobow:
e Grarozpoczyna sie z okreslona, stalg kwotg funduszy, kiére sg jednakowe dla wszystkich
uzytkownikéw przy nowej rozgrywce.
e Uzytkownik decyduje o wydatkach (transport, jedzenie, atrakcje),co wptywa na dostepne
opcje i konieczno$¢ zarzgdzania zasobami.
e Personalizacja planu zwiedzania:
e Uzytkownik moze dostosowaé plan zwiedzania do swoich preferencji, wybierajac kolejnos¢
atrakcji lub pomijajgc niektére z nich.

System testowania wiedzy i zadania interaktywne
e Wypetnianie formularzy: na lotnisku i w hotelu (pola tekstowe i listy rozwijane).
e Zakup biletéw: interakcje z automatem biletowym, wybor opcji ptatno$ci.
e Zadania zwigzane z interakcjami: rozmowy z NPC, negocjacje cen, rezerwacje.
e Zarzgdzanie budzetem: wprowadzanie wydatkow w panelu finansowym i analiza ich
wplywu.
e Fotografowanie: realizacja zdje¢ wedtug wskazowek w okreslonych miejscach.
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e Rozwigzywanie zagadek:np. w Luwrze gracz wykonuje zadania zwigzane z dzietami
sztuki.

Sledzenie postep6w i zapisywanie wynikéw

e Zapis wykonanych dziatan:

o Paragony, bilety i klucz do pokoju sg zapisywane w ekwipunku, co umozliwia ich
przegladanie i analizowanie przebiegu dziatan.

e Powr6t do kluczowych momentéw:
o Gracz moze wréci¢ do zakonczonych zadan dzieki systemowi zapisu.

e Podsumowanie osiggniec¢:
o Graficzne podsumowanie odwiedzonych atrakcji i wykonanych zdjec.

Personalizacja przez nauczyciela
o Mozliwosé okreslenia poczatkowego budzetu, dostepnych opciji transportu,
ograniczenia atrakcji, dodawanie nowych zadan zgodnych z programem zajec.

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

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

Personalizacja

e Wybor postaci awatara:
o Gracz ma mozliwos¢ wyboru sposrdd postaci (dwoéjka nastolatkow, mtodzi dorosli,
starsze osoby). Postaci cechuje roznorodnos¢ etniczna bez stereotypdw.
o Mozliwosé zmiany nazwiska postaci na swoje wtasne.
o Opcja zeskanowania swojej twarzy i dodania jej do awatara.
e Zarzadzanie budzetem i czasem:
o Na ekranie zawsze widoczne sg podstawowe informacje, takie jak:
o Zegar wskazujgcy czas w grze,
o Stan srodkow finansowych.

e Ekwipunek:
o Gracz automatycznie zbiera przedmioty (np. paragony, klucz do pokoju, karta
Oyster).

o Przedmioty w ekwipunku sg interaktywne, np. klucz trzeba przeciggna¢ na drzwi,
aby je otworzyc.

Efekty audiowizualne
e Dzwieki i animacje:
o Synchronizacja dzwiekéw z akcjami (np. migawki aparatu, odgtosy miasta, dzwieki
metra).
e Dynamiczna zmiana tet:
o Przejscia miedzy scenami (np. lotnisko — hotel — atrakcje turystyczne).
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Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Raportowanie i statystyki:

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

e Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Po zakohczeniu sesji uzytkownik powinien mie¢
mozliwos¢ przegladania swoich wynikdéw, co wspiera proces nauki i identyfikacji obszaréow
wymagajgcych powtdrzenia
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