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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja do pracy z lekturg lub tekstem literackim, w ktérym bohaterowie wedruja, przemierzajg
trase do wyznaczonego celu. Zbidr interaktywnych map, dostosowanych do tresci lektur
omawianych w szkole podstawowej i ponadpodstawowej, pozwala na analize trasy wedréwki
bohaterow literackich.

Cel ogolny materiatu

Celem e-materiatu jest wizualizowanie trasy wedréwki bohateréw literackich, tworzenie planu
wydarzen, sprawdzenie wiedzy uzytkownika na temat lektury.

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

Szkota podstawowa
Jezyk polski
e Ksztatcenie nawykow systematycznego uczenia sie oraz porzgdkowania zdobyte;j
wiedzy i jej pogtebiania.
e Rozwijanie umiejetnosci efektywnego postugiwania sie nowymi technologiami w
poszukiwaniu, porzgdkowaniu i wykorzystywaniu pozyskanych informaciji.
e Wyrabianie i rozwijanie zdolnosci opisywania elementéw $wiata przedstawionego utworu
literackiego.
Rozréznianie elementéw realistycznych i fantastycznych.
Ustalanie kolejnosci (chronologii) zdarzen i rozumienie ich wzajemnej zaleznosci.
Wskazywanie watku gtéwnego i watkdw pobocznych, dokonywanie selekcji informaciji.
Tworzenie planu ramowego i szczegdtowego.
Klasy IV - VI
Ksztafcenie literackie i kulturowe. Czytanie utwordw literackich. Uczeh:
- omawia elementy Swiata przedstawionego, wyodrebnia obrazy poetyckie w poezji;
- rozpoznaje fikcje literacka; rozréznia i wyjasnia elementy realistyczne i fantastyczne w
utworach,
- opowiada o wydarzeniach fabuty oraz ustala kolejno$¢ zdarzen i rozumie ich wzajemna
zaleznosg;
wskazuje i omawia watek gléwny oraz watki poboczne.
Odb|or tekstow kultury. Uczen:
- odrdznia zawarte w tekscie informacje wazne od drugorzednych;
- dokonuje odczytania tekstow poprzez przektad intersemiotyczny (np. rysunek, drama,
spektakl teatralny).
Tworzenie wypowiedzi. Méwienie i pisanie. Uczen:
- tworzy plan odtwérczy i tworczy tekstu;
- opowiada o przeczytanym tekscie;
Samoksztatcenie. Uczen:
- doskonali rézne formy zapisywania pozyskanych informacji;
- korzysta z informaciji zawartych w réznych zrédtach, gromadzi wiadomosci,
selekcjonuje informacie;
- korzysta ze stownikéw ogélnych jezyka polskiego, takze specjalnych, oraz stownika
termindw literackich.
Klasy VII -VIII
Tworzenie wypowiedzi. Elementy retoryki. Uczenh:
- gromadzi i porzgdkuje materiat rzeczowy potrzebny do tworzenia wypowiedzi; redaguje
plan kompozycyjny wtasnej wypowiedzi.
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Biologia
Znajomos$c¢ réznorodno$ci biologicznej oraz podstawowych zjawisk i proceséw biologicznych.
Uczen:
- opisuje, porzadkuje i rozpoznaje organizmy;
- wyjasnia zjawiska i procesy biologiczne zachodzace w wybranych organizmach
i w srodowisku; (np.na mapie zaznacza obszary wystepowania zwierzat na danym
terenie)
- przedstawia i wyjasnia zaleznosci miedzy organizmem a srodowiskiem;
Postugiwanie sie informacjami pochodzgcymi z analizy materiatéw zrédtowych. Uczen:
- wykorzystuje roznorodne zrodfa i metody pozyskiwania informacii;
- odczytuje, analizuje, interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, graficzne i liczbowe;
- postuguje sie podstawowg terminologig biologiczna.
Rdéznorodnos¢ zycia. Klasyfikacja organizmoéw. Uczen:
- przedstawia charakterystyczne cechy organizméw pozwalajgce przyporzgdkowac je do
odpowiedniego krélestwa.

Geografia
e Opanowanie podstawowego stownictwa geograficznego w celu opisywania oraz
wyjasniania wystepujgcych w srodowisku geograficznym zjawisk i zachodzacych w nim
procesow.
e Rozumienie zréznicowania przyrodniczego, spoteczno-gospodarczego i kulturowego
Swiata.
e Umiejetnosci i stosowanie wiedzy w praktyce. Interpretowanie map réznej tresci.
e Uczen stosuje legende mapy do odczytywania informacji oraz skale mapy do obliczania
odlegtosci miedzy wybranymi obiektami.
Krajobrazy swiata: wilgotnego lasu réwnikowego i lasu strefy umiarkowanej, sawanny i stepu,
pustyni goracej i lodowej, tajgi i tundry, srodziemnomorski, wysokogorski Himalajow; strefowos¢ a
pietrowo$¢ klimatyczno-roslinna na swiecie. Uczen:
- wskazuje na mapie potozenie poznawanych typow krajobrazéw;
- przedstawia gtéwne cechy i poréwnuje poznawane krajobrazy swiata oraz rozpoznaje je w
opisach, na filmach i ilustracjach;
- rozpoznaje rosliny i zwierzeta typowe dla poznawanych krajobrazow;
- prezentuje niektére przyktady budownictwa, sposobéw gospodarowania, gtdwnych zaje¢
mieszkancow poznawanych obszardw.
Wybrane problemy i regiony geograficzne Ameryki Pétnocnej i Potudniowej: rozciggtosé
potudnikowa i uksztattowanie powierzchni; cyklony w Ameryce Potnocnej; problemy
zagospodarowania Amazonii; sytuacja rdzennej ludno$ci; slumsy w wielkich miastach;
megalopolis; Dolina Krzemowa jako przyktad technopolii; znaczenie gospodarcze Stanéw
Zjednoczonych w Swiecie. Uczen:
- przedstawia cechy uksztattowania powierzchni Ameryki Pétnocnej i Potudniowej na
podstawie map.

Historia
e Chronologia historyczna.
e QOdréznianie przeszitosci, terazniejszosci i przysztosci.
e Postugiwanie sie podstawowymi okresleniami czasu historycznego: epoka, okres p.n.e.,
okres n.e., tysigclecie, wiek, rok.
e Umieszczanie procesow, zjawisk i faktow historycznych w czasie oraz porzadkowanie ich i
ustalanie zwigzkéw przyczynowo-skutkowych.
e Analiza i interpretacja historyczna.
e Lokalizacja w przestrzeni procesow, zjawisk i faktow historycznych przy wykorzystaniu
map i planéw w réznych skalach.
e Tworzenie narracji historyczne;j.
e Postugiwanie sie pojeciami historycznymi i wyjasnianie ich znaczenia.
Cywilizacje starozytne. Uczen:
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- umiejscawia w czasie i przestrzeni cywilizacje Starozytnego Wschodu oraz cywilizacje
starozytnej Grecji i starozytnego Rzymu;

- umiejscawia w czasie i zna r6zne systemy sprawowania witadzy oraz organizacje
spoteczenstwa w Egipcie, Atenach peryklejskich i Rzymie;

- charakteryzuje najwazniejsze osiggniecia kultury materialnej i duchowej Swiata
starozytnego w réznych dziedzinach: filozofii, nauce, prawie, architekturze, sztuce,
literaturze.

Rzeczpospolita Obojga Narodoéw i jej sgsiedzi w XVII w. Uczen:
- wyjasnia gtéwne przyczyny wojen Rzeczypospolitej z Rosjg, Szwecjg i Turcjg;
- omawia znaczenie potopu szwedzkiego;

Ziemie polskie w latach 1815-1848. Uczeh:

- przedstawia przyczyny wybuchu powstania listopadowego, charakter zmagan i nastepstwa
powstania.

Europa i swiat w Il potowie XIX i na poczatku XX w. Uczen:

- prezentuje przyczyny i skutki wojny secesyjnej w Stanach Zjednoczonych;

- wyjasnia przyczyny, zasieg i nastepstwa ekspans;ji kolonialnej panstw europejskich w XIX
w.

Szkota ponadpodstawowa
Jezyk polski
e Interpretowanie tresci alegorycznych i symbolicznych utworu literackiego.
e Rozumienie pojecia motywu literackiego i toposu.
e Rozpoznawanie podstawowych motywdw (biblijnych, antycznych).
e Wykorzystywanie kontekstow:
o historycznoliteracki,
historyczny,
polityczny,
kulturowy,
filozoficzny,
biograficzny,
mitologiczny,
biblijny,
egzystencjalny.

o O O O O o0 O ©°

Geografia (zakres podstawowy)

e Poznawanie terminologii geograficzne;.

e Umiejetnosci i stosowanie wiedzy w praktyce.

e Korzystanie z planéw, map fizycznogeograficznych i spoteczno-gospodarczych, fotografii,
zdjec lotniczych i satelitarnych, rysunkow, wykresow, danych statystycznych, tekstow
zrédtowych, technologii informacyjno-komunikacyjnych oraz geoinformacyjnych w celu
zdobywania, przetwarzania i prezentowania informacji geograficznych.

e Interpretowanie tresci roznych map.

e Uczen czyta i interpretuje tresci roznych map, w tym topograficznych.

Historia (zakres podstawowy i rozszerzony)
Chronologia historyczna. Uczen:

- porzadkuje i synchronizuje wydarzenia z historii powszechnej oraz dziejéw ojczystych;
1. Swiat starozytnych Grekéw. Uczen:

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

- wyjasnia specyfike kultury hellenistycznej oraz charakteryzuje zatozenia edukacji
klasycznej i ideat paidei.

Polityka wewnetrzna i zagraniczna Rzeczypospolitej Obojga Narodéw w XVII w. Uczen:
- omawia konflikty wewnetrzne i zewnetrzne Rzeczypospolitej Obojga Narodow w XVII w.
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- charakteryzuje zmiany granic Rzeczypospolitej Obojga Narodow w XVII w.
Ustroj, spoteczenstwo i kultura Rzeczypospolitej Obojga Narodow w XVII w. Uczen:
- rozpoznaje dokonania tworcow epoki baroku powstate na terytorium Rzeczypospolitej
Obojga Narodow.
- charakteryzuje sarmatyzm;
Polska w latach 1957-1981. Uczen:
- charakteryzuje system wiadzy w latach 60. i 70. w PRL i stopieh uzaleznienia od ZSRS;
- opisuje proces industrializacji i funkcjonowanie gospodarki planowej;
- opisuje postawy spoteczne wobec wtadzy komunistycznej (od negac;ji i oporu po
przystosowanie i wspotprace);

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Konturowe mapy aplikacji powinny byé skonstruowane na podstawie tekstéw podanych lektur:
Szkota podstawowa:
Henryk Sienkiewicz, W pustyni i w puszczy (mapa Afryki);
John Ronald Reuel Tolkien, Hobbit, czyli tam i z powrotem (mapa Srédziemia);
Carl Lewis, Alicja w Krainie Czaréw (pusty szablon);
Carlo Collodi, Pinokio (pusty szablon);
Mit o Odyseuszu (mapa wybrzezy Morza Srédziemnego);
Mit o 12 pracach Heraklesa (mapa wybrzezy Morza Srédziemnego);
Mit o wyprawie Jazona po zfote runo (mapa wybrzezy Morza Srédziemnego);
Henryk Sienkiewicz, Latarnik (mapa $wiata),
Selma Lagerl6f, Cudowna podréz (mapa Szweciji);
Antoine de Saint-Exupéry, Maty Ksigze (mapa nieba);
Carl Staples Lewis, Opowiesci z Narnii (mapa Narnii).
Szkota ponadpodstawowa:
Don Kichote z Manczy (mapa Hiszpanii)
Jan Chryzostom Pasek, Pamietniki (mapa Rzeczpospolitej w latach 1655-1688) oraz mapa Europy
w latach 1665 -1688)
Henryk Sienkiewicz Potop (mapa Rzeczpospolitej w latach 1655 - 1657)
Tadeusz Konwicki Mata apokalipsa (mapa Warszawy)
Mapy zawieraja:
e miejsce na wpisanie tytutu mapy;
miejsce na uzupetnienie legendy;
przesuwane okna do zapisu informacji lub punktéw trasy;
miejsce pod mapg lub obok na wpisanie planu wydarzen, ktéry uczen sporzgdza na
podstawie mapy;
przybornik wypetnien koloréw;
linie do wyboru, wyznaczajgce trasy wedrowek;
przybornik czcionek w roznych kolorach i o réznej wielkos$ci;
ikony/symbole, np. drzewa, krzewy, ulice, budynki itp.;
kreator symboli, aby uczen mogt wykona¢ wiasny symbol czy znak, ktéry umiesci w
legendzie na mapie;
zaznaczanie watkéw gtéwnych i pobocznych;
zaznaczanie motywow;
oznaczenie symboli, alegorii;
e generator planu wydarzen na podstawie zapiséw na mapie.
Uzytkownik tworzy wlasng mape trasy wedrowki bohateréw literackich:
e zaznacza terytoria;
o wkleja tto: pustynie, las, taki, pagorki, wysokie gory, puszcze, budynki, ulice itp.;
e wstawia znaki z przybornika i opisuje je w legendzie;
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wstawia zrobione przez siebie znaki i symbole i opisuje je w legendzie;
wstawia tekst z opisem poszczegdlnych krokéw/postepow w wedréwcee postaci literackiej;
tworzy plan wydarzen;

e okresla wydarzenie jako watek gtéwny lub watek poboczny.
Ponadto w aplikacji znajdujg sie puste szablony do map z wszystkimi elementami i przybornikiem
do wykorzystania przez nauczyciela/ucznia i dostosowania do wybranej przez niego lektury lub
tekstu.

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

Mapy powinny by¢ kolorowe, atrakcyjne dla odbiorcy, stylizowane zgodnie z epokg utworu
literackiego lub terytorium, na ktérym dzieje sie akcja lektury. Konturowe mapy powinny by¢
skonstruowane na podstawie tekstéw podanych lektur:
Szkota podstawowa:
Henryk Sienkiewicz, W pustyni i w puszczy (mapa Afryki);
John Ronald Reuel Tolkien, Hobbit, czyli tam i z powrotem (mapa Srodziemia);
Carl Lewis, Alicja w Krainie Czaréw (pusty szablon);
Carlo Collodi, Pinokio (pusty szablon);
Mit o Odyseuszu (mapa wybrzezy Morza Srédziemnego);
Mit o 12 pracach Heraklesa (mapa wybrzezy Morza Srédziemnego);
Mit o wyprawie Jazona po ziote runo (mapa wybrzezy Morza Srédziemnego);
Henryk Sienkiewicz, Latarnik (mapa Swiata),
Selma Lagerl6f, Cudowna podréz (mapa Szwecji),
Antoine de Saint-Exupéry, Maty Ksigze (mapa nieba);
Carl Staples Lewis, Opowiesci z Narnii (mapa Narnii).
Szkota ponadpodstawowa:
Don Kichote z Manczy (mapa Hiszpanii)
Jan Chryzostom Pasek, Pamietniki (mapa Rzeczpospolitej w latach 1655-1688) oraz mapa Europy
w latach 1665 -1688)
Henryk Sienkiewicz Potop (mapa Rzeczpospolitej w latach 1655 -1657)
Tadeusz Konwicki Mata apokalipsa (mapa Warszawy)
Powinny zawierac:
e miejsce na wpisanie tytutu mapy;
miejsce na uzupetnienie legendy;
przesuwane okna do zapisu informaciji lub punktéw trasy;
miejsce pod mapg lub obok na wpisanie planu wydarzen, ktéry uzytkwnik sporzadza na
podstawie mapy;
przybornik wypetnien kolorow;
linie do wyboru, wyznaczajgce trasy wedrowek;
przybornik czcionek w réznych kolorach i o réznej wielkosci;
ikony/symbole, np. drzewa, krzewy, ulice, budynki itp.;
kreator symboli, aby uczen mogt wykona¢ wiasny symbol czy znak, ktéry umiesci w
legendzie na mapie;
zaznaczanie watkéw gtéwnych i pobocznych;
zaznaczanie motywow;
oznaczenie symboli, alegorii;
generator planu wydarzen na podstawie zapiséw na mapie.

Uzytkownicy majg do dyspozycji okna do wpisywania informaciji.

Generator planu wydarzen - po wykonaniu mapy powinien generowac¢ sie plan wydarzen.

Po kliknieciu uczen ma mozliwos¢ przyblizenia fragmentu mapy.

Oproécz map dostosowanych do konkretnych lektur, w aplikacji muszg sie znalez¢ puste szablony
do map z wszystkimi elementami i przybornikiem do wykorzystania przez nauczyciela/ucznia i
dostosowania do wybranej przez niego lektury lub tekstu.
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Opis struktury materiatu

Konieczne jest zredagowanie krotkiej instrukcji, jak postugiwac sie mapag.

Do map powinien by¢ dotgczony spis tresci/wykaz map.

Uzytkownik ma mozliwos¢ sprawdzenia, czy utozyt trase wedréwki poprawnie. Najwazniejsze
wydarzenia dziejgce sie w trakcie wedrowki/tutaczki/podrozy powinny sie wyswietla¢ dopiero po
uzupetnieniu przez uzytkownika catej wedréwki lub jakiegos jej fragmentu. Pusty szablon do
uzupetnienia i powielania nieuwzglednionych w wykazie tekstow literackich z motywem wedrowki
bohaterow.

Uzytkownik ma mozliwo$é wygenerowania mapy.

Mechanika materiatu

Uzytkownicy beda poruszaé sie po mapie 2.5D w rzucie izometrycznym.
e Beda mogli wybiera¢ i umieszcza¢ na mapie gotowe symbole 3D (np. budynki, drzewa,
gory), ktére beda odpowiadac kontekstowi literackiemu.
e Symbole bedg miaty ré6zne warianty i mozliwosé prostych modyfikacji, takich jak zmiana
koloréw, rozmiaru oraz dodawanie prostych tekstur lub ikon.
e Beda mogli tworzy¢ trasy bohateréw poprzez wytyczanie sciezek na mapie 3D, ktére bedg
sie delikatnie animowac¢ podczas ich dodawania.

Uczniowie majg do dyspozycji okna do wpisywania informacji.
Generator planu wydarzeh - po wykonaniu mapy powinien generowacé sie plan wydarzen.
Po kliknieciu uczehh ma mozliwos¢ przyblizenia fragmentu mapy.

Grafika

Kolorowa, atrakcyjna dla odbiorcy, stylizowana zgodnie z epokg utworu literackiego lub terytorium,
na ktérym dzieje sie akcja lektury. Kolory ciepte i stonowane.

Styl i estetyka:

e Grafika aplikacji ma by¢ wykonana w stylu 2.5D, z rzutem izometrycznym i realistycznie
stylizowanymi obiektami 3D. Mapa bedzie miata gtebie i warstwy, tworzgc efekt
przestrzeni, przy jednoczesnym zachowaniu prostoty uzytkowania.

e Elementy mapy, takie jak Sciezki, budynki, drzewa czy postacie, bedg stylizowane zgodnie
z epoka literackg, powinny oddawac koloryt miejsca, w ktérym dzieje sie lektura. Kazda
mapa bedzie miata swoje unikalne zestawy symboli, na przyktad:

o starozytnosc¢: kolumnady, stoneczne brzegi, roslinnosc.

o mapa do Latarnika: tropikalna roslinnosc, jasne kolory, kolorowo.

o mapy stylizowana na sredniowiecze do Opowiesci z Narnii i Hobbita. ... zamki,
rycerze, karczmy, miasta otoczone murem.

o mapa Warszawy do Maftej apokalipsy: ponura kolorystyka, miejsca, zgaszone
kolory.

Obiekty 3D:

e Symbole na mapie bedg w petni tréjwymiarowe, z prostymi animacjami (np. delikatne
obracanie, migotanie, ruch obiektéw w przestrzeni).

e Uzytkownicy bedg mogli umieszczac¢ na mapie gotowe obiekty 3D z zestawu, takie jak
drzewa, domy, zamki, postacie, ktére bedg wkomponowane w kontekst literacki.

e Obiekty bedg posiadaty rozne warianty (np. kilka rodzajow drzew, budynkéw), co pozwoli
na wiekszg réznorodnos¢ w komponowaniu map.
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Interaktywnosé:

e Uzytkownicy bedg mogli swobodnie przesuwac i umieszczaé obiekty 3D na mapie, a takze
zmieniac¢ ich rozmiar i kolor, dostosowujgc je do swoich potrzeb.

e Kazdy symbol bedzie miat kilka prostych opcji personalizaciji, takich jak zmiana koloru (np.
odcieni zieleni dla drzew lub brgzéw dla budynkéw), a takze mozliwo$¢ naktadania
prostych tekstur (np. ikony lub flagi na budynkach).

e Symbole beda reagowaé na dziatania uzytkownika (np. po najechaniu kursorem lub
dotknieciu pojawi sie delikatna animacja, jak rozswietlenie lub podkreslenie konturéw).

Animacje i efekty specjalne:

e Mapa bedzie posiadata subtelne animacje tta, takie jak poruszajgce sie chmury, delikatne
fale na wodzie lub migoczace Swiatta w miastach, swiece, lampy. Symbole $ciezek
bohaterow literackich moga byé animowane jako ptynnie poruszajace sig¢ linie.

e Wazne punkty na mapie bedg wyrézniane przez pulsujgce animacje, ktére bedg zachecaty
uczniéw do interakciji i eksploracji.

e Efekty wizualne, takie jak zmiana o$wietlenia, rozswietlanie obiektdw czy przyblizanie,
beda stosowane w trakcie interakcji z mapg, aby zwiekszy¢ immersje uzytkownika.

Kolory i tekstury:

e Kolory map bedg dostosowane do epoki literackiej. Dla Sredniowiecza zastosowane bedg
bardziej stonowane, ciepte kolory (np. bragzy, zielenie), a dla starozytnosci — jasniejsze i
bardziej wyraziste barwy (np. czerwienie, biekity).

e Tlo mapy bedzie teksturowane, z nawigzaniem do recznie rysowanych map historycznych
lub pergaminéw, aby nadac¢ aplikaciji literacki klimat. Elementy takie jak drogi, rzeki, pola i
gory bedag miaty subtelne tekstury, przypominajgce stare mapy.

Responsywnosé:

e Grafika musi by¢ w petni responsywna, aby dziatata ptynnie zaréwno na komputerach
stacjonarnych, jak i urzgdzeniach mobilnych. Kazdy element musi automatycznie
dostosowywac sie do wielkosci ekranu, zachowujgc czytelnos¢ i estetyke.

Dostepnosc¢:
e Kazdy obiekt 3D na mapie bedzie miat przypisany alternatywny tekst opisowy, aby spetni¢

wymogi dostepnosci WCAG. Symbole i elementy mapy beda dostepne do nawigacji za
pomocg klawiatury i kompatybilne z czytnikami ekranu.

Przykladowe inspiracje

Mechanika:

e ,Civilization VI” — interaktywne mapy w rzucie izometrycznym z mozliwo$cig eksploracji i
dodawania informaciji. Inspiracja do warstwowego przedstawiania tras bohateréw i ich
wplywu na fabute.

e ,Townscaper” — intuicyjna personalizacja przestrzeni, ktéra moze byé wzorem dla
systemu dodawania elementéw do mapy i modyfikowania jej wygladu.

e ,Google Earth Education” — eksploracja miejsc na mapie z mozliwoscig dodawania
warstw informacyjnych i przypisanych tekstéw. Mozna wykorzysta¢ podobny mechanizm
do analizowania geograficznego kontekstu wedréwek literackich.

e ,Roll20” — interaktywne mapy, na ktoérych uzytkownicy mogg oznacza¢ punkty, dodawac
notatki i wspottworzy¢ przestrzen. Moze inspirowa¢ do dodania funkcji kreatywnej edycji
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mapy przez uczniéw.

»Inkarnate” — edytor map fantasy z mozliwoscig oznaczania miejsc, dodawania ikon i
Sciezek. Moze stanowi¢ baze dla graficznego stylu mapy w grze.

»,GeoGuessr”’ — eksploracyjna mechanika, w ktérej gracze analizujg wskazowki
geograficzne, co moze by¢ inspiracjg do zadan zwigzanych z interpretacjg literackich
kontekstéw podrozy.

Grafika i klimat:

»The Legend of Zelda: A Link Between Worlds” — mapa w stylu 2.5D z izometrycznym
widokiem, co moze stanowi¢ baze dla wizualnego stylu mapy interaktywne;j.

»Anno” — stylizowane mapy z bogatymi detalami, ktére moga inspirowaé sposob
przedstawienia historycznych miejsc i literackich swiatow.

»Mapbox Studio” — system personalizacji map z mozliwoscig tworzenia warstw
informacyjnych, co moze postuzy¢ do réznicowania tras bohateréow w zaleznosci od epoki
lub kontekstu historycznego.

»Hogwarts Mystery” — eksploracja interaktywnych lokacji, co moze inspirowaé¢ do
dynamicznego przedstawienia trasy bohateréw i ich interakcji z otoczeniem.

»Minecraft Education Edition” — budowanie swiata w kontekscie edukacyjnym, co moze
by¢ wykorzystane do odtwarzania literackich krain w wers;ji interaktywne;j.

,,National Geographic Maps” — spos6b przedstawiania geografii i narracji historycznej na
mapach, ktéry moze by¢ przydatny do wizualizacji epok literackich.

Edukacyjne aspekty:

»Khan Academy History” — narracyjne przedstawienie historycznych miejsc, co moze
stanowic¢ inspiracje do opisywania kontekstu literackiego w podrézach bohaterow.
,,BBC Bitesize History” — interaktywne wprowadzenie do wydarzen historycznych, co
moze zosta¢ zaadaptowane do analizy historycznych miejsc w literaturze.

»Google Arts & Culture” — eksploracja miast i dziet sztuki w kontekscie literatury, co
mozna wykorzysta¢ do ukazania realnych lokalizacji z ksigzek.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia 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 szczegdélnymi 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 uwzgledniaé¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materialéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
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 spetniac kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg 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 uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgca informacije o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

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

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktéra mozna sterowaé za pomocag 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 pozwala¢ na dostep do wszystkich
obszarow interfejsu uzytkownika;

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

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

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby osoéb:

e 7 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 Wykonawcoéw

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

Mapa 2.5D z rzutem izometrycznym:

e Aplikacja opiera sie na mapach 2.5D wykonanych w rzucie izometrycznym. Uzytkownicy
moga poruszac sie po mapie, powiekszac jg, przesuwac oraz obracac, aby uzyskac peten
widok interaktywnych elementéw.

e Mapa bedzie zawiera¢ punkty orientacyjne oraz symbole 3D, ktére uczniowie mogag
dodawa¢ i modyfikowa¢ zgodnie z kontekstem literackim.

Interaktywne symbole 3D:

e Uzytkownicy bedg mieli dostep do predefiniowanych zestawdéw symboli 3D (np. drzewa,
budynki, postacie, gory) dostosowanych do epok literackich. Symbole bedg reprezentowac
kluczowe elementy fabuty, lokacje i postacie z omawianych utworow.

e Kazdy symbol bedzie mozna umieszczac na mapie, a takze dokonywac jego prostych
modyfikacji (zmiana koloru, rozmiaru, tekstury). Uzytkownik nie bedzie miat mozliwosci
petnej edycji 3D, ale dostosuje symbol do potrzeb lekc;ji.

Personalizacja przez nauczyciela:

e Nauczyciel moze wybraé¢ zestawy symboli odpowiadajgce epokom literackim (np. zestaw
sredniowieczny, renesansowy) i dostosowaé dostepne elementy do tresci lekcji. Nauczyciel
moze takze definiowaé zadania polegajgce na umieszczaniu symboli w okreslonych
miejscach mapy.

e Nauczyciel moze zdefiniowac trasy bohateréw literackich i zadania polegajgce na
tworzeniu lub analizowaniu tras, planowaniu wydarzen i opisywaniu ich na podstawie
literatury.

Tworzenie tras bohaterow literackich:

e Uzytkownicy bedg mogli wytyczaé Sciezki bohateréw literackich na mapie, ktére beda sie
delikatnie animowagé, tworzgc ptynny ruch po mapie.

e Trasy mogg by¢ oznaczone specjalnymi symbolami (np. punkty kluczowe dla fabutly) oraz
notatkami, ktére uczniowie mogg umieszczaé na mapie.

Generowanie planu wydarzen:

e Po zakonczeniu pracy nad mapg, aplikacja bedzie automatycznie generowac plan
wydarzen oparty na wprowadzonych przez ucznia danych. Ten plan bedzie mégt zostaé
zapisany i przestany nauczycielowi do oceny.

e Uczen bedzie miat mozliwo$¢ dodawania wtasnych notatek do mapy i wprowadzenia opisu
literackich wydarzen, ktére majg miejsce na wytyczonej trasie.

Animacje i efekty interaktywne:
e Mapa oraz symbole bedg interaktywne i animowane — uczniowie bedg mogli przesuwac i

obracac¢ obiekty, a kluczowe elementy na mapie beda pulsowac lub migota¢, aby zachecac
do interakgciji.
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e Wazne punkty trasy bohateréw bedg wyrézniane za pomocg animowanych ikon lub
efektdw wizualnych (np. rozéwietlanie, pulsowanie).

Zapis postepow i dane:

e Aplikacja bedzie zapisywac¢ postepy ucznia, w tym wprowadzone dane, trasy bohateréw
oraz plan wydarzen. Uzytkownik bedzie mogt przerwac prace i kontynuowac jg w
pdzniejszym czasie bez utraty wprowadzonych informac;ji.

Cele edukacyjne:

e Aplikacja ma na celu rozwijanie umiejetnosci analizy tekstu literackiego, planowania
wydarzen fabularnych oraz wizualizacji ich w przestrzeni mapy.

e Poprzez prace z mapg, uczniowie rozwijajg zdolnos¢ syntezy informacji oraz myslenia
przestrzennego, a takze umiejetnos¢ pracy z narzedziami cyfrowymi.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Mapa w stylu 2.5D z obiektami 3D:

e Mapa powinna by¢ renderowana w stylu 2.5D, z rzutem izometrycznym oraz
trojwymiarowymi obiektami, ktére bedg osadzone w przestrzeni mapy.

e Obiekty 3D muszg by¢ zoptymalizowane pod katem wydajnosci, aby dziataty ptynnie na
réznych urzadzeniach, takze tych o nizszych parametrach technicznych.

e Mapa powinna obstugiwa¢ animowane Sciezki wedrowek bohateréw literackich oraz
interaktywne elementy, takie jak symbole 3D, ktére bedg mogty by¢é umieszczane i
modyfikowane przez uzytkownikow.

Silnik graficzny i renderowanie:

e Aplikacja powinna wykorzystywac silnik graficzny, ktéry umozliwia ptynne renderowanie
obiektéw 3D w przestrzeni mapy, z mozliwoscig manipulacji (przesuwania, obracania,
powiekszania).

e Obiekty 3D muszg mie¢ przypisane rozne warianty wizualne (np. rozne typy budynkow,
drzew, postaci), ktére uzytkownik moze wybrac i dostosowac.

Zapis danych i zarzadzanie trescia:

e Aplikacja musi umozliwia¢ zapis postepdw ucznia, w tym mapy, tras bohateréw oraz
wprowadzonych przez ucznia notatek i planu wydarzen. Dane te muszg by¢
przechowywane w zgodzie z systemem ZPE, aby umozliwi¢ ich edycje oraz przegladanie
przez nauczycieli.

e System zapisu danych musi dziata¢ automatycznie, bez koniecznosci recznego
zapisywania przez uzytkownika.

Integracja z predefiniowanymi symbolami 3D:

e Aplikacja powinna posiada¢ wbudowany system zarzgdzania symbolami 3D,
umozliwiajgcy dodawanie predefiniowanych obiektow przez nauczyciela i ucznia. Symbole
muszg by¢ przygotowane w kilku wariantach (np. rozne typy budynkoéw, postaci, zwierzat),
ktére uzytkownik moze wybierac.
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e W ramach personalizacji, uzytkownik musi mie¢ mozliwo$¢ zmiany koloru, rozmiaru i
prostych tekstur na wybranych symbolach 3D.

Animacje i efekty interaktywne:

e Animacje obiektow 3D oraz efekty interaktywne (np. migotanie symboli, podswietlenie tras,
poruszajgce sie elementy tta) muszg by¢ ptynne i nie moga przecigzac procesora
graficznego.

e Symbole, trasy bohateréw oraz tto mapy powinny zawiera¢ subtelne animacje, ktére
podkreslajg interaktywnosé, jednoczesnie nie obcigzajgc aplikacii.
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