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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Uczta w starozytnych domach to e-materiat majgcy na celu przyblizenie kultury starozytnych
Grekow, Rzymian i Egipcjan. Motywem przewodnim biesiady jest uczta ku czci
greckich/rzymskich/egipskich bogoéw. Uzytkownik ma za zadanie zaplanowanie uczty poprzez wybér
bdostwa np. jesli chce “uzyskaé” zwyciestwo podczas wojny, zaplanuje biesiade ku czci
Aresa/Marsa/Setha, a jesli chce mie¢ dobre plony, to ku czci Demeter/Ceres/Ozyrysa. Nastepnie
przygotowuje uczte wybierajgc odpowiednie produkty.

Cel ogolny materiatu

Poznanie kultury starozytnych Grekéw, Rzymian i Egipcjan.

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

Szkota podstawowa
Historia

e charakterystyka systemu wierzeh w Egipcie, Grecji i Rzymie, religie starozytnego Izraela;
wyjasnia réznice miedzy politeizmem a monoteizmem (e-materiat zaczyna sie problemem,
ktérego nalezy rozwigzaé¢ przy pomocy konkretnego béstwa),

e umiejscawia w czasie i zna rdzne systemy sprawowania wtadzy oraz organizacije
spoteczenstwa w Egipcie, Atenach peryklejskich i Rzymie,

e charakteryzuje najwazniejsze osiggniecia kultury materialnej i duchowej swiata
starozytnego (uczen kompletuje biesiade przy pomocy réznych osiggnie¢ w dziedzinie,
architektury, sztuce, muzyce i literaturze).

Jezyk tacinski
Uczen:

e zna wybrane utwory literackie i inne teksty wazne dla kultury klasycznej w jej ciggtosci od
starozytnosci po czasy wspotczesne,

e zna wybrane teksty kultury istotne dla wspdélnoty europejskiej i Swiatowej, ktére czerpig z
kultury klasycznej.

Plastyka:
Uczen:

e wykazuje sie znajomoscig dziedzin sztuk plastycznych: malarstwa, rzezby, grafiki,
architektury (tgcznie z architekturg wnetrz), rysunku, scenografii, sztuki uzytkowej dawnej i
wspotczesnej (w tym rzemiosta artystycznego);

e rozumie funkcje tych dziedzin i charakteryzuje ich jezyk;

rozréznia sposoby i style wypowiedzi w obrebie dyscyplin;
e zna wspodtczesne formy wypowiedzi artystycznej, wymykajgce sie tradycyjnym
klasyfikacjom, jak: happening, performance, asamblaz; sztuka nowych mediow.

Szkota ponadpodstawowa
Historia (zakres podstawowy)
Uczen:

e wymienia najwazniejsze cywilizacje starozytnego Bliskiego Wschodu (Sumerowie, Babilon,
Egipt, Persja) oraz przedstawia ich wktad w kulturowe dziedzictwo ludzkosci; (poziom
podstawowy),

e pordwnuje organizacje spoteczenstw Aten i Sparty oraz formy ustrojowe greckich poleis,

e charakteryzuje kulturowe i polityczne konsekwencje wojen grecko-perskich oraz podbojow
Aleksandra Macedohskiego,

e rozpoznaje osiggniecia kulturowe starozytnych Grekéw w dziedzinie filozofii, teorii
spotecznych, literatury i sztuki, ze szczegdlnym uwzglednieniem ich wktadu w kulture
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europejska,

e charakteryzuje przemiany ustrojowe i spoteczne (w tym problem niewolnictwa) w panstwie
rzymskim doby republiki oraz cesarstwa, z uwzglednieniem roli Juliusza Cezara i
Oktawiana Augusta,

e rozpoznaje osiggniecia kulturowe starozytnych Rzymian i ich wktad w kulture europejska.

Historia sztuki
Uczen:

- rozpoznaje najbardziej znane dzieta sztuki; taczy je z wiasciwg epoka, stylem lub
kierunkiem w sztuce,

- zna najwybitniejsze dzieta z dorobku artystycznego wybitnych przedstawicieli
poszczegolnych epok, kierunkow i tendencji w sztuce od starozytnosci po czasy
wspotczesne, z uwzglednieniem artystow schytku XX i poczatku XXI w.

Historia muzyki
Starozytno$c¢ (Egipt, Grecja, Rzym, lIzrael). Uczen:

- wymienia i omawia funkcje muzyki (obrzedowa, rozrywkowa, wojskowa),

- omawia miejsce muzyki w mitologii, nauce i filozofii starozytnej Grecji,

- rozroznia i charakteryzuje gatunki muzyczne (np. psalm, hymn, oda, dramatiin.),

- wymienia i klasyfikuje starozytne instrumenty muzyczne.

Jezyk tacinski i kultura antyczna

- rozumienie dziedzictwa antyku grecko-rzymskiego jako ideowego i materialnego
fundamentu cywilizacji zachodniej i kultury polskiej,

- w zakresie kompetenc;ji kulturowych. Uczen posiada wiedze na temat kultur i spoteczenstw
antycznych i pézniejszych, korzystajgcych z dorobku antycznego, w nastepujgcych
obszarach: bogowie: kanon béstw greckich i rzymskich (tradycja i recepcja).

Jezyk polski (zakres podstawowy)
Uczen:

- rozumie podstawy periodyzaciji literatury, sytuuje utwory literackie w poszczegdlnych
okresach: starozytnosé, Sredniowiecze, renesans, barok, oswiecenie, romantyzm,
pozytywizm, Mtoda Polska, dwudziestolecie miedzywojenne, literatura wojny i okupacji,
literatura lat 1945-1989 krajowa i emigracyjna, literatura po 1989 r.,

- utwory literackie poznawane w catosci: Jan Parandowski, Mitologia, czes¢ |: Grecja,

- krotkie utwory literackie poznawane w catos$ci i utwory literackie poznawane we
fragmentach: Homer, lliada (fragmenty) i Homer, Odyseja (fragmenty).

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Uzytkownik ma do wyboru trzy panele - Grecja, Rzym i Egipt.
Po kliknieciu w panel:

Panel Grecja:
Uzytkownik widzi ekran z gérg Olimp, pojawiajg sie cztery kafelki z problemem do wyboru.
Uzytkownik dowiaduje sie, ze jego polis staneto przed wyzwaniem i musi rozwigzac ten problem
przy pomocy odpowiedniego bdstwa. Problemy:

e obawa przed ztymi plonami,

e niespokojne fale utrudniajgce zegluge,

e dodanie odwagi hoplitom,

e spiski w polis przeciwko wtadcy.
Uzytkownik, wybierajgc problem, zostaje przeniesiony do kolejnego ekranu gdzie wybiera bostwo,
ktore nalezy poprosic¢ o rozwigzanie problemu (Demeter, Posejdon, Ares i Zeus). Po odpowiednim
dobraniu problemu do béstwa - uzytkownik przygotowuje uczte, dobierajgc kolejne elementy.
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Uzytkownik na ekranie widzi:

a) zlewejiprawej strony postacie stylizowane typowe dla cywilizaciji,

b) po $rodku ekranu przedstawienie uczty,

c) lewy dolny rog - postac starca, ktéra “naprowadzi” na wtasciwy element do wybrania, {j.
jaki dany “produkt” ma zwigzek z okreslonym béstwem,

d) dot ekranu panel z elementaty do wybrania tj. uzytkownik przesuwa elementy w
lewo/prawo i klika to, co chce wybra¢. Baza produktéw dla danej cywilizacji jest jedna i
sktadajg sie na nig “produkty”, ktére pojawiajg sie w réznych $ciezkach.

Dodatek urozmaicajacy plansze, ktéry nie ma wptywu na poprawnosé sciezki, polegajacy na
udekorowaniu otoczenia. Uzytkownik wybiera amfory, rzezby béstw, o$wietlenie, tkaniny i
naczynia.
Opis zawartosci panelu
e Sciezka Demeter - obawa przed ztymi plonami:
- produkty (do uczty): krowa, miéd, owoce i ktosy,
- literatura (do postuchania i zobaczenia przedstawienia ikonograficznego): mit o
Persefonie,
- architektura (obejrzenie + informacje o stylu): Swigtynia w Naksos (styl dorycki),
- instrument (zobaczenie + ewentualne postuchanie): Fletnia Pana.
e Sciezka Posejdon - niespokojne fale utrudniajgce zegluge:
- produkty (do uczty): ryby,
- literatura (do postuchania i zobaczenia przedstawienia ikonograficznego): Odyseja,
- architektura (obejrzenie + informacje o stylu): Swigtynia na Sunionie (styl dorycki),
- instrument (zobaczenie + ewentualne postuchanie): hydraulis (organy wodne).
e Sciezka Ares - dodanie odwagi hoplitom:
- produkty (do uczty): mieso,
- literatura (do postuchania i zobaczenia przedstawienia ikonograficznego): lliada,
- architektura (obejrzenie + informacje o stylu): Swigtynia Aresa w Atenach (styl
dorycki)
- instrument (zobaczenie + ewentualne postuchanie): salpinks.
e Sciezka Zeus - spiski w polis przeciwko wiadcy:
- produkty (do uczty): kozie mleko,
- literatura (do postuchania i zobaczenia przedstawienia ikonograficznego):
tytanomachia,
- architektura (obejrzenie + informacje o stylu): swigtynia Zeusa Olimpijskiego w
Atenach (styl koryncki).
- instrument (zobaczenie + ewentualne postuchanie): aulos.
Po odpowiednim doborze uzytkownik klika kafelek “SPRAWDZ” i otrzymuije informacje zwrotng,
czy udato mu sie doprowadzi¢ do uczty tj. przyporzgdkowac wiasciwe elementy. W kazdej chwili
moze klikng¢ na postac starca, ktéra wyjasni watpliwosci np. naprowadzajgc na zwigzek elementu
z konkretnym bostwem.

Panel Rzym:
Uzytkownik widzi ekran z widokiem rzymskiego Panteonu, pojawiajg sie cztery kafelki z problemem
do wyboru. Uzytkownik dowiaduje sie, ze jego miasto staneto przed wyzwaniem i musi rozwigza¢
ten problem przy pomocy odpowiedniego béstwa. Problemy:

e obawa przed ztymi plonami,

e niespokojne fale utrudniajgce zegluge,

e dodanie odwagi legionistom,

e spiski w panstwie przeciwko wiadcy.
Uzytkownik, wybierajgc problem, zostaje przeniesiony do kolejnego ekranu, gdzie wybiera bostwo,
ktore nalezy poprosic¢ o rozwigzanie problemu (Ceres, Neptun, Mars i Jowisz). Po odpowiednim
dobraniu problemu do bdéstwa - uczen przygotowuje uczte, dobierajgc kolejne elementy. Uczen na
ekranie widzi:

a) zlewej i prawej strony postacie stylizowane typowe dla cywilizaciji,

b) na $rodku ekranu przedstawienie uczty,
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c) lewy dolny rég - posta¢ starca, ktéra “naprowadzi” na wtasciwy element do wybrania, tj.
jaki dany “produkt” ma zwigzek z okreslonym bostwem,

d) dot ekranu panel z elementami do wybrania, tj. uzytkownik przesuwa elementy w
lewo/prawo i klika to, co chce wybra¢. Baza produktow dla jednej cywilizacji jest jedna i
sktadajg sie na nig “produkty”, ktére pojawiajg sie w roznych sciezkach.

Dodatek urozmaicajgcy plansze, ktory nie ma wptywu na poprawnos$¢ $ciezki polegajacy na
udekorowaniu otoczenia. Uzytkownik wybiera rzezby bdstw, kolumny, mozaiki, oswietlenie, tkaniny
i naczynia.

Opis zawartosci panelu

e Sciezka Ceres - obawa przed ztymi plonami:

- produkty (do uczty): krowa, soczewica, owoce i ktosy,

- literatura (do postuchania i zobaczenia przedstawienia ikonograficznego): mit o
Prozerpinie,

- architektura (obejrzenie + informacje o stylu): Swigtynia Ceres w Ostii (styl koryncki),

- instrument (zobaczenie + ewentualne postuchanie): flety i fletnie Pana.

e Sciezka Neptun - niespokojne fale utrudniajgce zegluge:

- produkty (do uczty): ryby np. sardynki i jezowce,

- literatura (do postuchania i zobaczenia przedstawienia ikonograficznego): “Eneida”,

- architektura (obejrzenie): swigtynia w Paestum (styl dorycki),

- instrument (zobaczenie + ewentualne postuchanie): hydrauliczne organy (hydraulis).

e Sciezka Mars - dodanie odwagi legionistom:

- produkty (do uczty): mieso zajaca,

- literatura (do postuchania i zobaczenia przedstawienia ikonograficznego): mit o Romulusie
i Remusie,

- architektura (obejrzenie + informacje o stylu): Pole Marsowe w Rzymie,

- instrument (zobaczenie + ewentualne postuchanie): corn (,rég”).

e Sciezka Jowisz - spiski w miescie przeciwko wtadcy:

- produkty (do uczty) : kozie mleko,

- literatura (do postuchania i zobaczenia przedstawienia ikonograficznego): mit o Herkulesie,

- architektura (obejrzenie + informacje o stylu): swigtynia Jowisz kapitolinskiego,

- instrument (zobaczenie + ewentualne postuchanie): tuba.

Po odpowiednim doborze, uczen klika kafelek “SPRAWDZ” i otrzymuje informacje zwrotng, czy
udato mu sie doprowadzi¢ do uczty, tj. przyporzgdkowaé wiasciwe elementy. W kazdej chwili
uzytkownik moze klikng¢ na postac starca, ktéra wyjasni watpliwosci, np. naprowadzajgc na
zwigzek elementu z konkretnym béstwem.

Panel Egipt:
Uzytkownik widzi ekran przedstawiajgcy Egipt, pojawiajg sie cztery kafelki z problemem do wyboru.
Uzytkownik dowiaduje sie, ze jego miasto staneto przed wyzwaniem i musi rozwigzac¢ ten problem
przy pomocy odpowiedniego bdstwa. Problemy:
e obawa przed ztymi plonami,
e niespokojne fale utrudniajgce zegluge,
e dodanie odwagi zotnierzom,
e spiski w panstwie przeciwko wtadcy.
Uzytkownik wybierajgc problem, zostaje przeniesiony do kolejnego ekranu, gdzie wybiera bostwo,
ktére nalezy poprosi¢ o rozwigzanie problemu (Ozyrys, Sobek, Seth i Horus). Po odpowiednim
dobraniu problemu do béstwa - przygotowuje uczte, dobierajgc kolejne elementy. Uzytkownik na
ekranie widzi:
a) zlewejiprawej strony postacie stylizowane do konkretnej cywilizacji,
b) po srodku ekranu przedstawienie uczty,
c) lewy dolny rog - postac starca, ktéra “naprowadzi” na wtasciwy element do wybrania {j. jaki
dany “produkt” ma zwigzek z okreslonym béstwem,
d) dot ekranu panel z elementaty do wybrania tj. uczen przesuwa elementy w lewo/prawo i
klika to, co chce wybrac¢. Baza produktow dla jednej cywilizacji jest jedna i sktadajg sie na
nig “produkty”, ktére pojawiajg sie w réznych sciezkach.
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Dodatek urozmaicajgcy plansze, ktéry nie ma wptywu na poprawnosé sciezki polegajacy na
udekorowaniu otoczenia. Uzytkownik wybiera ptaskorzezby, o$wietlenie, tkaniny i naczynia.
Opis zawartosci panelu

1. Sciezka Ozyrys - obawa przed ztymi plonami:

- produkty (do uczty): chleb i placki,

- literatura (do postuchania i zobaczenia przedstawienia ikonograficznego): mit Ozyrysa
(fragment - ze wzgledu na mniejsze zrédta dot. mitologii egipskiej, nalezy ten mit podzieli¢ i
przypisa¢ do bdstw),

- architektura (obejrzenie): swigtynia Ozyrysa w Abydos,

- instrument (zobaczenie + ewentualne postuchanie): sistrum.

2. Sciezka Sobek - niespokojne fale utrudniajgce zegluge:

- produkty (do uczty): ryby,

- literatura (do postuchania i zobaczenia przedstawienia ikonograficznego): pomoc Izydzie w
ozywieniu Ozyrysa,

- architektura (obejrzenie + informacje o stylu): $wigtynia w Kom Ombo,

- instrument (zobaczenie + ewentualne postuchanie): harfa egipska.

3. Sciezka Seth - dodanie odwagi zotnierzom:

- produkty (do uczty): dziczyzna,

- literatura (do postuchania i zobaczenia przedstawienia ikonograficznego): konflikt z
Horusem,

- architektura (obejrzenie + informacje o stylu): swigtynia Seta w Ombos,

- instrument (zobaczenie + ewentualne postuchanie): egipskie flety i piszczatki.

4. Sciezka Horus - spiski w panstwie przeciwko wtadcy:

- produkty (do uczty): nabiat i czosnek,

- literatura (do postuchania i zobaczenia przedstawienia ikonograficznego): walka i
pokonanie Seta,

- architektura (obejrzenie + informacje o stylu): $wigtynia Horusa w Edfu,

- instrument (zobaczenie + ewentualne postuchanie): harfa tukowa.

Po odpowiednim doborze uczen klika kafelek “SPRAWDZ” i otrzymuje informacje zwrotna, czy
udato mu sie doprowadzi¢ do uczty tj. przyporzgdkowac wiasciwe elementy. W kazdej chwili
uzytkownik moze klikng¢ na postac starca, ktéra wyjasni watpliwosci, np. naprowadzajgc na
zwigzek elementu z konkretnym béstwem.

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

Nalezy zadba¢ o elementy charakterystyczne dla starozytnych cywilizacji np. ubiér czy przedmioty.
Idealnie odtworzone muszg by¢ swiagtynie. Posta¢ starca ma by¢é pomocna w wykonaniu zadania.
Efekty dzwiekowe wystepujg w tle kazdego panelu i $ciezki - dzwieki muzyki starozytnej, odgtosy
uczty lub krzgtanina przed przygotowaniem uczty.

Opis struktury materiatu

W strukturze materiatu wystepuja:

e ekran wyboru cywilizacji : zawiera kafelki z nazwami cywilizacji tj. Egipt, Grecja lub Rzym.

e ekran wyboru problemu: zawiera kafelki ze zdefiniowanymi problemami .

e ekran wyboru béstwa: prezentuje postaci béstw

e ekran przygotowania uczty: w zalezno$ci od cywilizacji, narysowana odpowiednia scena
na swiezym powietrzu, dwie postacie po lewej i prawej stronie, panel z kafelkami do
wyboru produktéw.

e ekran sprawdzania wynikéw:. po kliknieciu kafelka “SPRAWDZ” pojawia sie widok uczty
jesli wybory gracza byty prawidtowe.

Mechanika materiatu
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Sterowanie i interakcja

e Uzytkownik porusza sie po materiale i dokonuje wyboréw za pomocg myszy (lub ekranu
dotykowego w wersji mobilnej).

e Obstuga na urzadzeniach mobilnych — wersja dostosowana do smartfonow i tabletow z
intuicyjnym sterowaniem dotykowym.

e Wszystkie elementy sg interaktywne — klikniecie pozwala na wybér przedmiotu,
dekoracji lub opcji dialogowe;j.

Rozgrywka

e Gracz rozpoczyna od wyboru béstwa lub patrona uczty, co wptywa na dalszy przebieg
wydarzen.

e Eksploracja otoczenia — uzytkownik moze wybiera¢ produkty, elementy dekoracji i
ustala¢ ukfad uczty.

e Postac starca jako przewodnika — informuje o poprawnosci wyboréw i udziela
wskazowek w trybie tatwym.

System oceny i podpowiedzi
e Tryb ,Podstawowy” — uzytkownik otrzymuje wskazéwki i informacje zwrotng od starca.
e Tryb ,Ekspert” — brak podpowiedzi, gracz musi polegaé na swojej wiedzy.
e Tryb ,Wyzwanie” — ograniczony czas na skompletowanie uczty.

Podsumowanie wynikow

e Po zakonczeniu uczty gracz otrzymuje ocene poprawnosci swoich wyboréw oraz
wskazdéwki, co mozna byto zrobi¢ lepie;.

Grafika

Ogolny styl graficzny:

e Styl minimalistyczny i edukacyjny, z przewagg ilustracji inspirowanych istniejgca
ikonografig (np. ryciny, obrazy historyczne, fotografie). Nalezy wykorzystaé dostepne
zasoby ikonograficzne, takie jak zdjecia posggow, swigtyn czy elementéw codziennego
zycia starozytnych cywilizacji.

e Elementy rysowane powinny by¢ uproszczone, aby unikngé wysokich kosztéw produkciji,
ale jednoczesnie dostatecznie szczegoétowe, by odzwierciedlaty realia historyczne (np.
stroje, architektura, przedmioty).

Ekrany:

e Ekran wyboru cywilizacji (Egipt, Grecja, Rzym):
o Tito: llustracja charakterystycznego elementu dla danej cywilizacji (np. Géra Olimp
dla Greciji, Panteon dla Rzymu, piramidy dla Egiptu).
o Elementy: Ikony lub rysunki paneli z nazwami cywilizacji.
e Ekran wyboru problemu:
o Tto: Prosty widok miejsca zwigzanego z cywilizacjg (np. krajobraz
Srodziemnomorski, pustynia, miasto antyczne).
o Elementy: Rysowane kafelki z symbolicznymi ilustracjami probleméw (np. plony —
ktosy zbéz, spiski — maska teatralna, zeglowanie — fale).
e Ekran z wyborem béstwa:
o Tio: Widok swigtyni charakterystycznej dla bostwa. Proste, realistyczne ujecia..
Mozna wykorzysta¢ zdjecia lub grafiki oparte na istniejgcych zabytkach.
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o Elementy: Obraz béstwa w formie posagu lub malowidta — realistyczne, jesli
dostepne w ikonografii, lub uproszczone rysunki stylizowane na historyczne
przedstawienia.

e Ekran przygotowania uczty:

o Ukfad: Centralna scena uczty, na ktérej uzytkownik widzi:

m postacie stylizowane po lewej i prawej stronie, ubrania i akcesoria zgodne
z epoka.

m produkty na stole: pojemniki na zywnos$c¢ i przedmioty dostosowane do
wybranej cywilizacji (np. amfory w Greciji, rzezby w Rzymie, tkaniny w
Egipcie). Elementy te mogg by¢ rysowane, ale uproszczone.

o Panel wyboru produktéw: Na dole ekranu prosty suwak z ikonami
reprezentujgcymi produkty i elementy dekoracyjne. lkony powinny by¢ tatwo
rozpoznawalne (np. klosy zbdz, ryby, posagi).

o Postaé¢ starca w lewym dolnym rogu: Uproszczona animacja lub statyczna
postac z delikatnymi efektami podswietlenia, sugerujaca, ze mozna na nig klikng¢.

e Ekran sprawdzania wynikow:

o Jesli uczta jest prawidtowa: Wizualizacja gotowej uczty — stét z wybranymi
produktami oraz widok zadowolonych postaci po bokach.

o Jesli uczta jest nieprawidtowa: Prosty komunikat z podpowiedzig, na ktére
elementy zwréci¢ uwage.

Efekty dzwiekowe i animacje:

e Dzwieki tta: Dyskretne odgtosy pasujgce do cywilizacji (np. greckie fletnie, rzymskie
organy, egipska harfa).

e Proste animacje: Ruch postaci (np. starzec wskazuje palcem) oraz drobne efekty
wizualne, jak migotanie pochodni czy delikatne przesuniecie produktdéw na stole.

Dekoracje:

e Opcjonalne elementy (nie wptywajgce na poprawnosc zadania):
o Grecja: kolumny, amfory, lampki oliwne itp
o Rzym: mozaiki, rzezby, kolumny korynckie itp.
o Egipt: ptaskorzezby, lampy, symbole hieroglificzne itp.
e Wszystkie elementy dekoracyjne mogg by¢ statyczne i osadzone jako tto lub mato
skomplikowane elementy na scenie.

Przykladowe inspiracje

Mechanika i interaktywnos¢:

e ,Faraon” —inspiracja w kwestii sktadania ofiar bogom, mechanizm decyziji, ktére wptywaja
na taski i gniew bostw.

e ,Zeus: Pan Olimpu” — mechanika ,task” od bogéw, co mozna zaadaptowa¢ do wptywu
béstwa na uczty i ich przebieg.

e ,The Sims” — system dekoracji wnetrza i ustawiania obiektéw na stole, inspiracja dla
swobodnego dobierania elementéw uczty.

e ,Animal Crossing” — mechanika wyboru i personalizacji otoczenia, co moze inspirowaé
sposéb interakcji z dekoracjami i przedmiotami.

e ,Assassin’s Creed: Discovery Tour” — eksploracja historycznego $wiata z mozliwoscig
interakcji z otoczeniem i poznawania kontekstu kulturowego.

e ,Overcooked” — dynamiczne podejmowanie decyzji zwigzanych z przygotowywaniem i
podawaniem positkdw.
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e ,Reigns” — system prostych, ale znaczgcych wyboréw, gdzie kazde dziatanie wptywa na
dalszy rozwdj scenariusza.

Grafika i klimat:

e ,Pentiment” — styl graficzny inspirowany sredniowiecznymi iluminacjami, ktéry mozna
zaadaptowaé do ikonografii starozytnej.

e ,Hades” — stylizowane przedstawienie mitologii greckiej, ktére moze inspirowac sposob
ukazania boéstw i interfejsu gry.

e ,Total War: Rome II” — sposdb prezentacji miast i przestrzeni starozytnych, co moze
stanowi¢ baze dla stylu wizualnego uczty.

Edukacyjne aspekty:

e ,BBC Bitesize History” — interaktywne lekcje historii, inspiracja dla modutéw
edukacyjnych i informaciji o kulturze ucztowania.

e ,Google Arts & Culture” — sposob prezentacji dziet sztuki i zabytkéw, ktéry moze
inspirowac¢ wizualizacje artefaktéw uzywanych podczas uczty.

e ,Khan Academy History” — narracyjne podejscie do edukac;ji historycznej, co mozna
wykorzysta¢ do wprowadzenia fabularnych elementéw rozgrywki.

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




4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegoélnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

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

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

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

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

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

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

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

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

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

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

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

Ograniczenia stuchu:

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

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

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

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

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

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

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
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unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

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

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

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

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

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

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

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

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

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

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

Realistyczna symulacja i interaktywnos¢:

o Doktadne odwzorowanie procesow:

e Aplikacja musi realistycznie odtwarza¢ aspekty kultury starozytnych cywilizac;ji
(Grecja, Rzym, Egipt), takie jak mitologia, architektura, instrumenty, produkty
zywnosciowe oraz styl zycia.

o Wszystkie Swigtynie muszg by¢ odwzorowane zgodnie z historyczng ikonografig i
zachowang wiedzg o stylach architektonicznych.

o Interaktywne elementy: Uzytkownik musi mie¢ mozliwo$é manipulacji obiektami lub
zmiany parametrow symulacji, co pozwala na eksperymentowanie z réznymi
scenariuszami. Przygotowanie uczty:

e mozliwosé eksperymentowania z r6znymi scenariuszami, dzieki zmiennym
parametrom (wybor problemu, béstwa i produktow),

e wybdr produktéw, ktdre bedg czescig uczty oraz literatury, architektury, instrumentu
— szczegotowy opis w czesci “Opis zawartosci merytorycznej materiatu”,

e w dolnej czesci ekranu przesuwny panel z elementami, mozliwos¢ wyboru,

personalizacja uczty - dekoracje, ich wybdr nie ma wptywu na poprawnos¢ sciezki,

e wskazdwki i podpowiedzi - posta¢ starca — naprowadza na zwigzek elementu z
konkretnym béstwem.

o Informacja zwrotna i walidacja:

e po zakonczeniu wyboru wszystkich elementéw uczty, uzytkownik klika przycisk
"SPRAWDZ",

e aplikacja sprawdza, czy wybrane produkty i obrzedy sg odpowiednie dla
wybranego béstwa i kultury,

e informacja zwrotna w postaci oceny przygotowanej uczty,

e w przypadku poprawnych wyborow wyswietla sie animacja przedstawiajgca uczte.

Nawigacja i opcje wyswietlania:

o Swobodne przemieszczanie sie po symulacji: Uzytkownik moze zmienia¢ widok, obracag,
przesuwac i powiekszaé elementy srodowiska symulacji w celu szczegotowego ogladania
obiektow.

o Tryby wy$wietlania i perspektywy: W aplikacji dostepne sg rézne tryby perspektywy, np.
widok z zewnatrz (panoramiczny) oraz widok z perspektywy pierwszej osoby, aby lepiej
eksplorowac szczegdty.

Scenariusze:

o Scenariusze edukacyjne: wybér jednego z trzech paneli (Grecja, Rzym, Egipt), ktore
zawierajg rozne problemy do rozwigzania, przypisane do konkretnych bostw i kultur:
e Grecja: problemy zwigzane z plonami, zegluga, odwaga hoplitéw i spiskami w

polis.

e Rzym: problemy zwigzane z plonami, zegluga, odwaga legionistow i spiskami w
panstwie.

e Egipt: problemy zwigzane z plonami, zeglugg, odwagg zotnierzy i spiskami w
panstwie.
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Sledzenie postepow:

o Historia dziatah uzytkownika: Aplikacja zapisuje historie dziatan uzytkownika,
umozliwiajgc powrdt do wybranych punktéw.

Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie parametrow symulacji: nauczyciel moze ustawi¢ poczatkowe warunki
symulaciji, takie jak dostepne produkty, ograniczenie opcji wyboru lub preferowane
scenariusze.

Efekty dzwiekowe - dzwieki muzyki starozytnej, odgtosy uczty, czy modlitwy w tle.
Grafika:
o stylizowane postacie i elementy zwigzane z kulturg danej cywilizacji (np. rzezby bostw,

ikonografia mitologiczna),
o odtworzone swigtynie starozytnych kultur muszg by¢ realistyczne.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Raportowanie i statystyki:

o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikéw i postepéw ucznidow w ¢wiczeniach i zadaniach zwigzanych z
symulacjg.

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