SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU
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przez jeden dzien

Numer materiatu

IX.9

Autorzy scenariusza

Adriana Kamienik, Elzbieta Witkowska

Weryfikacja WCAG

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

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatycz
nych

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

Weryfikacja jezykowa

Elzbieta Chrabotowska

Rodzaj multimedium

gra symulacyjna

Wykorzystanie AR lub
VR

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

standardowa 2D lub 3D
O AR
O VR
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja jest wirtualng symulacjg z elementami wirtualnego spaceru. Aplikacja, dzieki ktorej
uzytkownik jako monarcha brytyjski doswiadczy typowego dnia z zycia royalsa i bedzie musiat
odpowiednio reagowaé w réznych sytuacjach. Jeden dzieh jest tu pojeciem wzglednym, poniewaz
uzytkownik bedzie miat do wyboru szerokg palete typowych obowigzkéw monarchy, ktére w
rzeczywistosci nie sg mozliwe do zrealizowania w ciggu jednego dnia. Rozwigzanie takie jest
konieczne, poniewaz celem materiatu jest zapoznanie uzytkownika z jak najwiekszg iloscig
obowigzkéw i atrakciji, ktére przypadajg w udziale najwazniejszemu royalsowi. Dzieki takiemu
rozwigzaniu uzytkownik moze korzystaé¢ z materiatu wielokrotnie, za kazdym razem planujgc dzien
monarchy inacze;j.

Cel ogdélny materiatu

Uzytkownik poznaje obowigzki monarchy brytyjskiego zwigzane z petniong funkcjg oraz zwykte
czynnosci dnia codziennego. Poznaje rowniez ciekawostki zwigzane z zyciem rodziny krélewskiej.
Po pracy z materiatem, uzytkownik rozwigze quiz na temat rodziny krolewskiej, w ktérym nazwie,
wymieni lub rozrézni pojecia.

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

Szkota ponadpodstawowa
Jezyk obcy nowozytny (wariant lll.1.P)

e Uczen postuguje sie w miare rozwinietym zasobem $rodkéw jezykowych (leksykalnych,
gramatycznych, ortograficznych i fonetycznych), umozliwiajgcym realizacje wymagan
ogolnych dotyczgcych rozumienia, tworzenia i przetwarzania wypowiedzi oraz reagowania
na wypowiedzi, w zakresie tematéw:

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

o miejsce zamieszkania (np. dom i jego okolica, pomieszczenia i wyposazenie domu,
prace domowe, wynajmowanie, kupno i sprzedaz mieszkania, przeprowadzka);

o edukacja (np. szkota i jej pomieszczenia, przedmioty nauczania, uczenie sie —w tym
uczenie sie przez cate zycie, przybory szkolne, oceny szkolne, zycie szkoty, zajecia
pozalekcyjne);

o praca (np. zawody i zwigzane z nimi czynnos$ci i obowigzki, miejsce pracy, praca
dorywcza, wybor zawodu, poszukiwanie pracy, warunki pracy i zatrudnienia);

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

o zywienie (np. artykuty spozywcze, positki i ich przygotowywanie, nawyki zywieniowe —
w tym diety, lokale gastronomiczne);

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

o kultura (np. dziedziny kultury, twércy i ich dziefa, uczestnictwo w kulturze, tradycje i
zwyczaje, media);

o sport (np. dyscypliny sportu, sprzet sportowy, obiekty sportowe, imprezy sportowe,
uprawianie sportu, pozytywne i negatywne skutki uprawiania sportu);

o panstwo i spoteczenstwo (np. wydarzenia i zjawiska spoteczne, problemy
wspofczesnego Swiata).

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

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

Uczen posiada:

o podstawowg wiedze o krajach, spoteczenhstwach i kulturach spoteczno$ci, ktére
postugujg sie danym jezykiem obcym nowozytnym, oraz o kraju ojczystym, z
uwzglednieniem kontekstu lokalnego, europejskiego i globalnego;

o $wiadomos¢ zwigzku miedzy kulturg wtasng i obca oraz wrazliwos¢ miedzykulturowa.
Uczen dokonuje samooceny i wykorzystuje techniki samodzielnej pracy nad jezykiem (np.
korzystanie ze stownika, poprawianie btedéw, prowadzenie notatek, stosowanie
mnemotechnik, korzystanie z tekstow kultury w jezyku obcym nowozytnym).

Uczen posiada swiadomosé jezykowg (np. podobienstw i roznic miedzy jezykami).

Jezyk obcy nowozytny (wariant Ill.1.R)

Uczen postuguije sie dos¢ bogatym zasobem srodkow jezykowych (leksykalnych, w tym
zwigzkéw frazeologicznych, gramatycznych, ortograficznych i fonetycznych),
umozliwiajgcym realizacje wymagan ogoélnych dotyczacych rozumienia, tworzenia i
przetwarzania wypowiedzi oraz reagowania na wypowiedzi, w zakresie tematow:

o cztowiek (np. dane personalne, okresy zycia, wyglad zewnetrzny, cechy charakteru,
rzeczy osobiste, uczucia i emocje, umiejetnosci i zainteresowania, osobisty system
warto$ci, autorytety);

o miejsce zamieszkania (np. dom i jego okolica, pomieszczenia i wyposazenie domu,
prace domowe, wynajmowanie, kupno i sprzedaz mieszkania, przeprowadzka);

o edukacja (np. szkota i jej pomieszczenia, przedmioty nauczania, uczenie sie — w tym
uczenie sie przez cate zycie, przybory szkolne, oceny szkolne, zycie szkoty, zajecia
pozalekcyjne, system oswiaty);

o praca (np. zawody i zwigzane z nimi czynnosci i obowigzki, miejsce pracy, praca
dorywcza, kariera zawodowa, rynek pracy, warunki pracy i zatrudnienia, mobilno$¢
zawodowa);

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

o zywienie (np. artykuty spozywcze, positki i ich przygotowywanie, nawyki zywieniowe —
w tym diety, lokale gastronomiczne);

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

o kultura (np. dziedziny kultury, tworcy i ich dzieta, uczestnictwo w kulturze, tradycje i
zwyczaje, media);

o sport (np. dyscypliny sportu, sprzet sportowy, obiekty sportowe, imprezy sportowe,
uprawianie sportu, pozytywne i negatywne skutki uprawiania sportu, problemy
wspotczesnego sportu);

o panstwo i spoteczenstwo (np. wydarzenia i zjawiska spoteczne, organizacje spoteczne
i miedzynarodowe, podstawowe zagadnienia zwigzane z politykg i gospodarka,
problemy wspétczesnego swiata, prawa cztowieka).

Uczen rozumie réznorodne ztozone wypowiedzi ustne wypowiadane w naturalnym tempie.

Uczen rozumie roznorodne ztozone wypowiedzi pisemne.

Uczen posiada:

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

o $wiadomos$¢ zwigzku miedzy kulturg wtasng i obcg oraz wrazliwos¢ miedzykulturows.

Uczen dokonuje samooceny i wykorzystuje techniki samodzielnej pracy nad jezykiem (np.
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korzystanie ze stownika, poprawianie btedéw, prowadzenie notatek, stosowanie
mnemotechnik, korzystanie z tekstow kultury w jezyku obcym nowozytnym).
e Uczen posiada swiadomo$¢ jezykowg (np. podobienstw i r6znic miedzy jezykami).

Geografia (zakres podstawowy i rozszerzony)

e Rozwijanie zainteresowan geograficznych, budzenie ciekawosci Swiata.

e Docenianie znaczenia wiedzy geograficznej w poznawaniu i ksztalttowaniu przestrzeni
geograficzne;j.

e Podejmowanie refleksji nad pigknem i harmonig $wiata przyrody, krajobrazow
przyrodniczych i kulturowych oraz osiggnieciami cywilizacyjnymi ludzkosci.

e Ksztaltowanie postawy zrozumienia i szacunku dla tradyc;ji, kultury i osiggniec
cywilizacyjnych Polski, wtasnego regionu i spotecznosci lokalnej oraz dla ludzi innych kultur
i tradyciji.

e Przetamywanie stereotypdéw i ksztattowanie postaw solidarnosci, szacunku i empatii wobec
Polakéw oraz przedstawicieli innych narodéw i spotecznosci.

e Docenianie znaczenia débr kultury i zasobow przyrody w zyciu cztowieka, rozumienie
konieczno$ci racjonalnego ich uzytkowania i ochrony.

o Uwrazliwianie na wartos¢ i znaczenie cennych obiektow przyrodniczych i kulturowych,
nalezacych do dziedzictwa lokalnego, regionalnego, narodowego i ponadnarodowego.

Historia (zakres podstawowy i rozszerzony)

e Ksztaltowanie wiezi z krajem ojczystym, Swiadomosci obywatelskiej, postawy szacunku i
odpowiedzialno$ci za wiasne panstwo; utrwalanie poczucia godnosci i dumy narodowej.
Budowanie szacunku dla innych ludzi oraz dokonar innych narodéw i panstw.

e Ksztaltowanie szacunku dla dziedzictwa narodowego; wyrabianie poczucia troski o pamigtki
i zabytki historyczne.

e Rozwijanie myslenia historycznego oraz wrazliwo$ci moralnej i estetyczne;.

e Ksztaltowanie zdolnosci humanistycznych, sprawnosci jezykowej, umiejetnosci
samodzielnego poszukiwania wiedzy i korzystania z réznorodnych zrédet informacii,
krytycznego formutowania i wypowiadania wtasnych opinii.

Wiedza o spoteczenstwie (zakres rozszerzony)
Wiedza i rozumienie. Uczeh:

e wykorzystuje swg wiedze do interpretacji wydarzen zycia spotecznego, w tym politycznego.
Wykorzystanie i tworzenie informacji. Uczeh:

e pozyskuje i wykorzystuje informacje na temat Zzycia spotecznego, w tym politycznego.
Rozumienie siebie oraz rozpoznawanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

e rozwija w sobie postawy obywatelskie; ocenia wtasne decyzje i dziatania w zyciu

spotecznym.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Spedz jeden dzien (lub kilka dni) wcielajgc sie w monarche brytyjskiego i wykonujgc jego/jej
codzienne obowigzki zwigzane z petniong funkcjg oraz zwykte czynno$ci dnia codziennego.

Uzytkownik porusza sie po lokacjach konkretng postacig, ktéra jest monarcha/monarchinig. Na
poczatku, przed rozpoczeciem gry, gracz ma do wyboru kilka postaci sposrod: dwadjki miodych
dorostych, kobiety i mezczyzny, dwdjki starszych osdb, kobiety i mezczyzny. Nalezy zadbac, aby
postaci do wyboru dla gracza cechowata r6znorodnosé bez stygmatyzowania zadnych cech
wygladu zewnetrznego. Uzytkownik wybiera dla siebie réwniez strdj. Aplikacja daje mozliwosé
wstawienia swojego zdjecia jako awatara. Gracz moze mie¢ takze mozliwo$¢ zeskanowania swojej
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twarzy (lub catej postaci) przez aplikacje i dodania jej do wybranego awatara.

Fabuta zaczyna sie wczesnie rano w prywatnych komnatach monarchy. Uzytkownik udaje sie do
swojego gabinetu. Stuzgcy przynosi kawe.

Najpierw uzytkownik przygotowuje plan dnia dla siebie jako monarchy. Pojawia sie strona jak
kartka z terminarza i uzytkownik bedzie miat do wyboru rézne opcje aktywnosci.Uzytkownik moze
zaplanowac okreslong ilos¢ aktywnosci (4) na dany dzien, np. dwie przed lunchem, jedng po
lunchu i jedng na wieczor, czyli podczas lub po kolacji. Musi to by¢ zawsze ta sama liczba
aktywnosci. Uzytkownika nie bedg ogranicza¢ czas i przestrzen. Moze zaplanowac rano spotkanie
Z premierem, po potudniu z dzie¢mi przebywajgcymi w szpitalu w Szkocji, a wieczorem przyjecie w
Balmoral Castle albo w Buckingham Palace.

Opcje do wyboru przy planowaniu dnia monarchy:
e sesja zdjeciowa w sali tronowej w Patacu Buckingham,

oprowadzanie waznego goscia po Galerii Obrazéw w Patacu Buckingham,

spacer z rodzing albo z psami po ogrodach patacowych,

obiad rodzinny w Boze Narodzenie w Sandringham Castle,

rodzinne spotkanie w Windsor Castle,

przyjecie ogrodowe w Balmoral Castle,

przyjecie w Palace of Holyroodhouse podczas Royal Week w Szkociji,

spotkanie z premierem,

spotkania dyplomatyczne z przedstawicielami innych panstw, w tym panstw nalezgcych do

Commonwealth, np. dwa do wyboru,

e udziat w waznych uroczystosciach, np.: Trooping the Colour, Remembrance Day, State
Opening of Parliament,

e audiencje,

e wreczanie orderéw i odznaczen,

e wizyta w organizacji charytatywnej lub udziat w wydarzeniu charytatywnym, np. wizyta w
szpitalu i spotkanie z osobami chorymi,

e inne - https://www.royal.uk/

Podczas spaceru, postaé monarchy, czyli uzytkownika, czasem ,zawiesi sie” i nie bedzie mozna jej
aktywowac. Wtedy uzytkownik bedzie musiat znalez¢ interaktywny element ukryty na ekranie. Po
kliknieciu w niego, odkryje edukacyjne tresci w formie filmikéw lub animaciji dotyczgcych zycia
rodziny krolewskiej. Mogg one dotyczy¢ historii brytyjskiej oraz tradycji zwigzanych z rodzing
krélewskg. Po obejrzeniu/ zapoznaniu si¢ z tresciami ukrytymi pod interaktywnymi elementami
postac uzytkownika/monarchy ,odwiesza si¢” i dane wydarzenie trwa dalej. Podczas kazdego
eventu/ lokacji postaé monarchy musi ,,zawiesi¢ sie” 3 razy, czyli w kazdej lokacji sg ukryte 3
interaktywne elementy, ale za kazdym razem tylko jeden jest aktywny, tak aby gracz nie mogt
zapozna¢ sie od razu ze wszystkimi trzema.

W kazdej lokacji (podczas kazdego eventu) przynajmniej raz wydarzy sie co$ nieprzewidzianego,
co utrudni, ale i urozmaici gre.

Lista przykladowych nieprzewidzianych zdarzen w lokacjach gry

Sesja zdjeciowa w sali tronowej w Patacu Buckingham:
e Krdl lub krélowa ma alergie na kwiaty obecne w tle, co powoduje kichanie.
e Jeden z pséw krélewskich wchodzi w kadr i robi batagan.
Oprowadzanie waznego goscia po Galerii Obrazéw w Palacu Buckingham:
e (Gos¢ potyka sie i uszkadza cenny obraz.
e Jeden z obrazéw nagle spada ze Sciany.
Spacer z rodzing albo z psami po ogrodach patacowych:

e Psy gonig za wiewitrkg, powodujgc chaos.
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https://www.royal.uk/

e Nagle wybucha burza, ktéra zmusza wszystkich do szukania schronienia w stajni.
Obiad rodzinny w Boze Narodzenie w Sandringham Castle:
e Dzieci rozrabiajg i przewracajg choinke.
Rodzinne spotkanie w Windsor Castle:
e Problemy z ogrzewaniem zamku powodujg przenikliwe zimno w salach.
e Spotkanie zostaje zaktdcone przez protestujgcych przed zamkiem.
e Kilku (lub jeden z) mtodszych cztonkéw rodziny gubi sie w duzym zamku.
Przyjecie ogrodowe w Balmoral Castle:
e Niespodziewana ulewa/ deszcz przerywa przyjecie.
e Jeden z gosci mdleje z powodu upatu.
Spotkanie z premierem:
e Premier spdznia sie na spotkanie.
Spotkania dyplomatyczne z przedstawicielami innych panstw:
e Jeden z czlonkow delegacji zachowuje sie niewtasciwie, np. nie tytutuje odpowiednio
monarchy.
Trooping the Colour:
e Jeden z koni potyka sie i przewraca podczas parady.
Remembrance Day:
e Wiatr przewraca i niszczy wieniec ztozony przez monarche.
State Opening of Parliament:
e Mikrofon przestaje dziata¢ podczas przemowy tronowe;j.
e The Purse Bearer gubi the Purse.
Audiencje:
e Problemy z ttumaczeniem dla zagranicznego goscia — okazuje sig, ze przez pomyike
zamowiono ttumacza z innego jezyka.
e Gos¢ ignoruje etykiete i zachowuje sie niestosownie.
Wreczanie orderéw i odznaczen:
e Nieprawidtowo przypiety order - monarcha kiuje niechcgacy odznaczang osobe.
e Problemy z listg odznaczonych (sg na niej btedne nazwiska lub w nazwiskach sg btedy).
e Brakuje jednego orderu lub medalu — zostat on zgubiony przed ceremonig.

Gdy wydarzy sie cos niespodziewanego z listy zasugerowanej powyzej, uzytkownik/monarcha
bedzie musiat zareagowac¢ odpowiednio do sytuacji, np. gdy uktuje niechcgcy odznaczang osobe,
wystarczy, ze przeprosi. Gdy gos¢ zachowa si¢ niestosownie, monarcha zwrdci mu uwage. Gdy
wieniec ulegnie zniszczeniu, monarcha poprosi kogos z otoczenia o szybkie naprawienie go, itp.
Czasem bedzie musiat tylko przeczekaé sytuacje, np. gdy psy gonigce za wiewiérkg spowodujg
chaos.

Gracz bedzie musiat sie domysli¢, jak zareagowac lub bedzie mégt klikng¢ w ikone z
podpowiedzig.

Za kazdym razem, gdy bedzie musiat zareagowac niewerbalnie, pojawi sie okno z podpowiedziami
w jezyku angielskim, moze to by¢ rozwijana lista, z ktérej gracz musi wybrac¢ reakcje pasujgcg do
zdarzenia, np. “Zaczekaj, az wiewiérka ucieknie”.

Natomiast za kazdym razem, gdy uzytkownik bedzie musiat zareagowac¢ werbalnie, pojawi sie
okno z podpowiedziami w jezyku polskim i wtedy uzytkownik musi wigczy¢ mikrofon i powiedzie¢
swojg kwestie oraz wpisa¢ swoje kwestie w oknie dialogowym w jezyku angielskim. Gra nie
przepusci uzytkownika dalej, jesli nie poda swojej kwestii poprawnie. Jesli zrobi btad, musi
otrzymac¢ podpowiedz, tak aby za drugim podejsciem mogt sam sprobowac udzielié poprawnej
odpowiedzi ustnie i pisemnie. Jesli znowu popetni btgd, gra/aplikacja poda poprawng odpowiedz
uzytkownikowi, a on musi tylko jg powtérzy¢ do mikrofonu, aby zosta¢ przepuszczonym dale;.

W zalezno$ci od zdania i sytuacji nalezy przygotowac¢ wigekszg liczbe mozliwych ttumaczen, np.
dwdch lub trzech. W zaleznosci od zdania, ktére uzytkownik bedzie musiat przettumaczyé,
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dostepnych wersji ttumaczenia moze by¢ wiecej, ale nie jesteSmy w stanie wszystkich przewidzie¢,
wiec uzytkownik bedzie musiat po prostu zaakceptowac fakt, ze potencjalnie jego wersji
ttumaczenie nie bedzie w grze.

W aplikacji musi by¢ przygotowana pula pytan quizowych dotyczacych tresci w niej
przedstawionych danego dnia tak, aby po zakonczeniu kazdego dnia uzytkownik musiat rozwigzaé
quiz skfadajacy sie z okoto 15-20 pytan. Dopiero uzyskanie odpowiedniego putapu, np. minimum
80% poprawnych odpowiedzi z quizu, pozwoli uzytkownikowi przejs¢ do kolejnego dnia, na ktory
bedzie mogt zaplanowac inne aktywnosci dla monarchy. Jesli nie uzyska wymaganego wyniku
80% poprawnych odpowiedzi, moze sie poprawia¢ tak dtugo, az uzyska ten wynik.Pytania do quizu
muszg sie losowac¢ automatycznie po kazdym zakohczonym dniu i muszg dotyczy¢ tylko tresci,
ktére uzytkownik zaplanowat na dany dzien.

Po zakoniczeniu quizu z wymaganym wynikiem minimalnym 80% uzytkownik styszy fanfary i widzi
nagrode w postaci swojego awatara ze wszystkimi atrybutami monarchy oprécz korony. Tylko
uzytkownicy, ktorzy uzyskali 100% wynik, widzg w nagrode swojego awatara ze wszystkimi
atrybutami monarchy, réwniez w koronie. Atrybuty te muszg by¢ odzwierciedleniem rzeczywistych.
W tle powinno by¢ stycha¢ hymn brytyjski.

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

Materiat musi zapewni¢ uzytkownikowi wglgd we wszystkie przedstawione sytuacje, zaréwno pod
katem jezyka, jak i kultury, architektury itp. Jezyk angielski musi by¢ adekwatny do odwiedzanych
lokaciji, naturalny i rzeczywisty, z wymowag, akcentem i intonacjg typowymi dla mieszkarnca z
wyzszych sfer spoteczenstwa Wielkiej Brytanii.

Gtéwnym celem jest poznanie obowigzkéw monarchy brytyjskiego zwigzanych z petniong funkcjg
oraz zwyktych czynnosci dnia codziennego. Uzytkownik poznaje rowniez ciekawostki zwigzane z
zyciem rodziny krélewskiej, dlatego bardzo wazna jest autentycznos$¢ postaci, ruchu i miejsc.
Nalezy zadba¢ o zgodno$¢ wizerunku prezentowanych postaci i miejsc z realnymi postaciami,
sytuacjami i miejscami oraz o odpowiednie dostosowanie odgtosow w tle.

Opis struktury materiatu

Ekran startowy:

Krotki film sktadajacy sie z dynamicznie wyswietlanych zdje¢ z monarchg brytyjskim z réznych
wydarzen w towarzystwie ré6znych oséb oraz w réznych lokacjach z podpisami w jezyku
angielskim.

Ekran 1:

Uzytkownik wybiera swojego awatara. Ma do wyboru kilka postaci sposréd: dwaojki mtodych
dorostych, kobiety i mezczyzny, dwdjki starszych osdb, kobiety i mezczyzny. Nalezy zadbac, aby
postaci do wyboru dla gracza cechowata r6znorodnos¢ bez stygmatyzowania zadnych cech
wygladu zewnetrznego. Uzytkownik wybiera dla siebie réwniez stréj. Od tej pory gracz postuguje
sie tg konkretng postacia, ktéra w grze/aplikacji jest monarcha/monarchinig. Aplikacja daje
mozliwo$¢ wstawienia swojego zdjecia jako awatara. Uzytkownik moze mie¢ takze mozliwos$é
zeskanowania swojej twarzy (lub catej postaci) przez aplikacje i dodania jej do wybranego awatara.

Ekran 2:

Scena zaczyna sie wczesnie rano w prywatnych komnatach monarchy. Uzytkownik/monarcha
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udaje sie do swojego gabinetu. Stuzgcy przynosi kawe.
Ekran 3:

Najpierw uzytkownik przygotowuje plan dnia dla siebie jako monarchy. Pojawia sie strona jak
kartka z terminarza i uzytkownik bedzie miat do wyboru rézne opcje wymienione w punkcie Opis
zawarto$ci merytorycznej materiatu.

Ekrany kolejne:

Pojawia sie kartka z terminarza z czterema zaplanowanymi przez uzytkownika aktywnos$ciami:
dwie przed lunchem, jedna po lunchu i jedng na wieczér, czyli podczas lub po kolacji. Terminarz
musi by¢ stale widoczny z boku/w rogu ekranu. Po zakonczeniu eksploracji danej lokac;i i
uczestnictwie w danym wydarzeniu uzytkownik “klika” w terminarz i wybiera kolejng
lokacje/wydarzenie.

Uzytkownik/monarcha rozpoczyna wirtualny spacer, “klikajgc” po kolei w zaplanowane wydarzenia.
Odbywajgc podréz/wirtualny spacer do kazdego wydarzenia, uzytkownik poznaje zycie monarchy i
rodziny krolewskiej poprzez uczestnictwo w wydarzeniach, a takze eksploracje odwiedzanych
lokacji i zapoznanie sie z treSciami ukrytymi pod interaktywnymi elementami.

Kazda aktywno$¢ z terminarza monarchy moze oznaczac kilka kolejnych ekranéw, w zalezno$ci od
ilosci zaplanowanych tresci w danej lokacji oraz od samego wydarzenia/aktywnosci.

Po zakonczeniu wszystkich 4 wirtualnych spaceréw zaplanowanych na dany dzien dla monarchy
pojawia sie kolejny ekran z quizem dotyczgcym zaplanowanych na ten dzien aktywnosci,
ciekawostek i miejsc.

Kolejny ekran to wynik quizu. Po zakonczeniu quizu z wymaganym wynikiem minimalnym 80%
uzytkownik styszy fanfary i widzi nagrode w postaci swojego awatara ze wszystkimi atrybutami
monarchy oprécz korony. Tylko gracze, ktérzy uzyskali 100% wynik, widzg w nagrode swojego
awatara ze wszystkimi atrybutami monarchy, réwniez w koronie. Atrybuty sg odzwierciedleniem
rzeczywistych. W tle stycha¢ hymn brytyjski.

W tym miejscu uzytkownik moze zakonczy¢ prace z aplikacjg lub przejs¢ do planowania
kolejnego dnia.

Kolejny ekran to kolejna kartka/dzien z terminarza monarchy. Uzytkownik planuje kolejny dzien z
innymi aktywnosciami/wydarzeniami dla siebie jako monarchy. Przy planowaniu kolejnego dnia
uzytkownik moze, ale nie musi dokona¢ zmiany swojego awatara.

Nie ma minimalnej ilosci ekrandw, poniewaz uzytkownik moze za kazdym razem zaplanowac swoj
dzien jako monarchy inaczej.

Mechanika materiatu

W réznych aktywnosciach i w réznych lokacjach uzytkownik porusza sie po tych lokacjach
konkretng postacig. Jest to postaé monarchy, czyli wybranego przez uzytkownika na poczatku
awatara. Uzytkownik powinien mie¢ wrazenie, ze odbywa wirtualny spacer i jest w centrum
wszystkich wydarzen lub moze obserwowac¢ swojego awatara-monarche z boku. Za kazdym
razem, gdy awatar monarchy sie ,zawiesi”, uzytkownik eksploruje lokacje w poszukiwaniu
edukacyjnych tresci w formie filmikéw, prezentacji lub innej formie przekazu dotyczgcych zycia
rodziny krolewskiej. Jesli nie odkryje i nie obejrzy/wystucha wszystkich edukacyjnych
interaktywnych tresci, nie bedzie mogt opusci¢ danej lokacji.
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Uzytkownik przenosi sie automatycznie miedzy lokacjami/wydarzeniami od jednego do kolejnego,
ale po kazdej zakoniczonej lokacji moze tez wroci¢ do kartki z kalendarza, aby powtorzy¢ gre w
lokacjach, w ktérych juz zakonczyt eksploracje jesli bedzie chciat zagra¢ w danej lokacji ponownie.

Te czesci materiatu, w ktérych uzytkownik nie odkrywa lokacji, nie muszg nosi¢ znamion
wirtualnego spaceru. Dotyczy to fragmentow, w ktérych gracz uzupetnia kartki z kalendarza lub
rozwigzuje quizy.

Grafika

Grafika pixelartowa jest grafika sugerowang w tej grze/aplikacji, ale bardzo wazna jest
autentycznos¢ postaci, ruchu i miejsc, dlatego prosze o zadbanie o zgodno$¢ wizerunku
prezentowanych postaci i miejsc z realnymi postaciami, sytuacjami i miejscami.

Styl graficzny
Stylizowana grafika 2D, inspirowana gra ,,Yes, Your Grace”

e Postacie i otoczenie w pikselowej, ale szczegdtowej estetyce.

e Kluczowe cechy bohaterow, takie jak stroje krélewskie i elementy otoczenia, sg dobrze
rozpoznawalne.

e Styl inspirowany sredniowiecznym malarstwem, ale dostosowany do wspofczesnego
Swiata (np. wnetrza patacu Buckingham, nowoczesne mundury gwardii krélewskiej).

Postacie:

e Roéznorodnosé awataréw: Uzytkownik wybiera sposrod szesciu modeli postaci (mtoda
kobieta, mtody mezczyzna, starsza kobieta, starszy mezczyzna), wszystkie utrzymane w
pixelartowej estetyce.

e Mozliwos¢ dostosowania awatara: dodanie zdjecia twarzy lub zeskanowanie postaci, co
jest odwzorowane w stylu pixelartowym. Stréj monarchy do wyboru z kilku wariantéw
historycznie zgodnych (suknia wieczorowa, garnitur, mundur wojskowy).

Lokacje i sceneria
Styl lokacji inspirowany ,,Yes, Your Grace” oraz ,,Octopath Traveler”

e Pixelartowe otoczenie z dbatoscia o detale, np. patac krélewski, parki, oficjalne sale
audiencyjne.

e Warstwowa glebia i efekty $wiatta, aby nada¢ lokacjom bardziej immersyjny charakter.

e Dynamiczne zmiany pory dnia i atmosfery — np. deszczowa ceremonia, oswietlona sala
balowa.

Animacije i interakcja postaci

Styl animacji inspirowany grami pixelartowymi z ptynnymi ruchami, takimi jak
,»Children of Morta” czy , Eastward”

e Postacie poruszajg sie ptynnie, ale w ramach stylizowanej grafiki pixelartowe;.

e Podczas rozmow postacie gestykuluja, a ich emocje oddawane sg poprzez ruchy gtowy,
gesty i ekspresje twarzy (np. mruganie, poruszanie brwiami).

e Brak petnej mimiki twarzy znanej z realistycznych gier 3D, ale zastosowanie prostych
animacji podkreslajgcych emocie.
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Quizy i ekrany przejsciowe:

e Styl pixelartowy w quizach: prosta kartka z terminarza, ikonki odpowiedzi (np.
odznaczenia, piéro monarchy), fanfary i nagroda z awatarem monarchy z atrybutami.

e Animowane przejscia miedzy lokacjami: prosty pojazd krélewski na mapie swiata w stylu
retro.

Autentycznos¢ w pixelarcie:

e Pixelart oddaje kluczowe elementy realnych lokacji i postaci, ale w uproszczonej formie, co
pozwala unikng¢ skomplikowanej grafiki 3D.

e Hymn i efekty dzwiekowe wspierajg wrazenia wizualne.

Mozliwe zastosowanie pixelartu z nowoczesnymi efektami o$wietlenia i animaciji.

e Postacie i lokacje bardziej szczegétowe niz w klasycznym pixelarcie, ale nadal
stylizowane.

Przykladowe inspiracje

Grafika i klimat

»Yes, Your Grace” — stylizowana grafika pixelartowa, uproszczone postacie z kluczowymi cechami
charakterystycznymi, np. stroje krolewskie, symbole brytyjskiej monarchii.

,Octopath Traveler” — pixelart w jakosci HD, wzbogacony o efekty swietlne i gtebie obrazu, co
moze inspirowac¢ sposéb przedstawienia lokaciji.

,Children of Morta” — dynamiczne animacje postaci w pixelarcie, ktére podkreslajg emocje i
interakcje z otoczeniem.

»Eastward” — styl pixelartowy z dopracowanym o$wietleniem, co moze inspirowa¢ atmosfere
patacu krélewskiego i przestrzeni miejskich.

» 10 the Moon” — minimalizm i nacisk na narracje poprzez stylizowana grafike, co moze inspirowac
sceny fabularne w grze.

Mechanika i interaktywnos¢

»Reigns” — prosta, ale angazujgca mechanika podejmowania decyzji, ktére wptywajag na losy
monarchy i jego popularnosé.

»Papers, Please” — system oficjalnych decyzji i wypetniania obowigzkéw w oparciu o ustalone
protokoty, inspiracja do codziennych zadan monarchy.

»Persona 5” — harmonogram dnia i system wyboru aktywnos$ci w okreslonym czasie, co moze
inspirowac¢ sposéb zarzgdzania krélewskimi obowigzkami.

»The Sims 4” — interakcje z NPC i zarzgdzanie codziennym zyciem, inspiracja do symulacji dnia
monarchy.

,»Two Point Hospital” — satyryczne podejscie do zarzadzania reputacjg i decyzji spotecznych,
inspiracja dla humorystycznych momentéw.

Edukacyjne aspekty

,,BBC Learning English” — sposéb wprowadzania jezykowych wyzwan w naturalnym kontekscie.
»Khan Academy History” — narracyjne podejscie do edukacji o monarchii i brytyjskiej tradycji.
»Google Arts & Culture” — eksploracja zabytkéw krélewskich i historycznych miejsc, ktére mozna
odwiedzaé w grze.

»Assassin’s Creed: Discovery Tour” — prezentacja historycznych wydarzen i postaci w formie
interaktywnego przewodnika.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegélnymi potrzebami (Dz.
U. 2 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow edukacyjnych.

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

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

e z ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

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

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

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

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

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

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

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

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

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

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

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

Ograniczenia stuchu:

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

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

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

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

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

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

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

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

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

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

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

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

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

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

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

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

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

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

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

e Wybor postaci awatara — edytor postaci pozwala na wybér postaci, stroju, dodatkéw,
fryzury, ryséw twarzy. Mozliwo$¢ wstawienia swojego zdjecia.
e Realistyczna symulacja i interaktywno$¢:

o Doktadne odwzorowanie proceséw:

m lokacje i wydarzenia sg zgodne z rzeczywistoscig, np. Patac Buckingham,
Balmoral Castle.

m symulacja musi uwzglednia¢ szczegotowe aspekty zycia monarchy, takie
jak oficjalne spotkania, ceremonie i codzienne obowigzki.

o Widoczne zaplanowane zadania - kartka z kalendarza — klikniecie powoduje
przejscie do kolejnej symulacji-spaceru (odblokowujg sie po przejsciu
poprzednich).

o Nieprzewidziane zdarzenia — przynajmniej jedno na lokacje. Reakcje na zdarzenia:

m werbalne — podpowiedz w jezyku polskim, odpowiedz ucznia jest
ttumaczeniem na jezyk angielski — ktére nalezy powiedzie¢ do mikrofonu
(kontrola poprawnosci mowy) oraz wpisa¢ w okno,

m niewerbalne- wybdr odpowiedzi z listy rozwijanej,

m aplikacja sprawdza poprawnos¢ reakcji ucznia, feedback w formie
tekstowej i dZwigkowe;.

o Interaktywne elementy: Mozliwos¢ manipulowania otoczeniem, np. zmiana planu
dnia monarchy, interakcje z przedmiotami w lokacjach. Interaktywne elementy
kazdej symulacji-spaceru — po 3 na spacer: obraz zostaje ,zamrozony”, pojawia
sie na ekranie ukryty interaktywny element — klikniecie powoduje wyswietlenie
tresci edukacyjnych w postaci filmow bgdz animacji.

e Nawigacja i opcje wyswietlania:

o Swobodne przemieszczanie sie po symulacji:

m  widok z perspektywy pierwszej osoby lub widok z boku postaci monarchy.

m  mozliwos¢ obracania i przyblizania widokéw w lokacjach, np. podczas
eksploracji ogrodéw.

o Tryby wy$wietlania i perspektywy: Widok dynamiczny dopasowany do kontekstu,
np. zblizenia podczas wreczania odznaczen lub szerokie kadry podczas parady
Trooping the Colour.

e Scenariusze i poziomy trudnosci:

o Scenariusze edukacyjne: Wirtualna symulacja powinna zawiera¢ réozne
scenariusze edukacyjne, ktdre wprowadzajg uzytkownika w konkretne
zagadnienia, modut planowania dnia - gracz wybiera cztery aktywnos$ci na kazdy
dzien, korzystajgc z kalendarza krélewskiego, dostepne lokacje opisane w
scenariuszu w punkcie ,,Opis zawarto$ci merytorycznej materiatu”.

o Dostosowywane poziomy trudnoéci: Kazdy scenariusz moze mie¢ kilka poziomoéw
trudnosci, ktére dostosowujg ztozonos¢ symulacji do wiedzy uzytkownika.

e System testowania wiedzy i zadania interaktywne:

o Modut edukacyjny — pytania dotyczgce spaceréw z danego dnia, osiggniecie 80%
poprawnych odpowiedzi powoduje wyswietlenie nagrody (widok awatara z
atrybutami monarchy), uzytkownik moze zakonczy¢ prace w aplikacji bgdz przejs¢
do kolejnego dnia — powtdrzenie powyzszych punktéw, mozliwa zmiana awatara.

o Cwiczenia praktyczne:

m symulacje dziatan monarchy, np. poprawne przypiecie orderu, wygtoszenie
przemowy.
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m reakcje werbalne i niewerbalne na nieprzewidziane sytuacje.
e Sledzenie postepéw i zapisanie wynikow:
o Historia dziatah uzytkownika: Automatyczne zapisywanie postepéw w grze, w tym
zrealizowanych scenariuszy i odkrytych elementéw edukacyjnych.
o Profilowanie wynikow i osiagniec:
m statystyki wynikdw quizéw i wykonanych zadan.
m nagrody wizualne, np. dodanie korony do awatara za osiggniecie 100% w
quizie.
e Personalizacja przez nauczyciela:
o Dostosowanie parametrow symulacji: Mozliwos¢ konfiguracji scenariuszy, np.
ustalanie obowigzkowych aktywnosci lub ograniczenie liczby opcji do wyboru.
o Tworzenie scenariuszy i zadan edukacyjnych: Narzedzia do edycji i dodawania
nowych wydarzen, zadan i pytah quizowych.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

Aplikacja musi spetniaé 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 postepéw uczniéw w ¢wiczeniach i zadaniach zwigzanych z
symulacja.

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