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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja edukacyjna ,Bitwa o Anglie” to interaktywna symulacja, w ktérej uzytkownik wciela sie w
role pilota mysliwca biorgcego udziat w historycznych walkach powietrznych nad Anglig w 1940
roku. Gracz uczestniczy w realistycznie odwzorowanych misjach bojowych, poznajgc taktyke i
strategie przeciwnika oraz cele aliantow. Materiat dostarcza takze wiedzy o kluczowe;j roli Polakow
w Bitwie o Anglie, podkreslajgc ich wkiad w zwyciestwo aliantéw. Symulacja tgczy merytoryczne
tresci historyczne z dynamiczng rozgrywka, umozliwiajgc uzytkownikowi zrozumienie realiéw walk
powietrznych i technicznych aspektéw sprzetu lotniczego z okresu Il wojny Swiatowe;.

Cel ogdélny materiatu

Uzytkownik poznaje techniczne aspekty Il wojny swiatowej w kontekscie sprzetu lotniczego
uzywanego przez strony konfliktu w okresie bitwy o Anglie dzieki udziatowi w wirtualnych bitwach
powietrznych, w ktérych wystapi w roli polskiego pilota bezposredniego uczestnika zmagan w
bitwie o Anglie w 1940 roku. Poprzez uczestnictwo w wirtualnej symulacji, uzytkownik pozna jeden
z etapdw Il wojny Swiatowej oraz przezyje, emocje zwigzane z dziataniami Dywizjonu 303
walczgcego w bitwie o Anglie w 1940 roku. W ten sposdb bedzie potrafit umiesci¢ w czasie i
przestrzeni dziatania polskiej formacji wojskowej w okreslonym etapie Il wojny swiatowej na
obszarze Europy Zachodniej w ramach toczgcej sie Il wojny Swiatowej.

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

Szkota podstawowa
Historia
Uczen:
e przedstawia oraz umiejscawia w czasie i przestrzeni przetomowe wydarzenia Il wojny
Swiatowej (polityczne i militarne) - w zakresie bitwy o Anglie;
e umiejscawia w czasie i przestrzeni dziatania polskich formacji na réznych frontach i
obszarach toczacej sie wojny - w zakresie bitwy o Anglie.
Szkota ponadpodstawowa
Historia (zakres podstawowy)
Uczen:
e sytuuje w czasie i przestrzeni przetomowe wydarzenia Il wojny $wiatowej (polityczne i
militarne) - w zakresie bitwy o Anglie;
e przedstawia przyktady bohaterstwa zotnierzy polskich na frontach Il wojny swiatowej - w
zakresie bitwy o Anglie.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Materiat zawiera:
e informacje merytoryczne dotyczace bitwy o Anglie; czas, miejsce; cele stron;
e realistyczng grafike wnetrza samolotu Hurricane;
e realistyczne sylwetki samolotéw walczgcych w bitwie o Anglie (angielskich i niemieckich);
e krotkg charakterystyke poszczegdlinych samolotow uczestniczacych w bitwie o Anglie.

Informacje na temat bitwy o Anglie powinny pojawiac sie w formie wprowadzenia (napisy oraz
lektor) przed rozpoczeciem gry. Grafika wnetrza samolotu ma by¢ przedstawiona w taki sposob,
aby uzytkownik miat mozliwos$¢ patrzenia z perspektywy pilota; sylwetki wrogich samolotéw oraz
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informacje o nich.

Poszczegdlne misje powinny by¢ odwzorowaniem rzeczywistych misji na podstawie dostepnej
literatury. Misje powinny jak najlepiej odzwierciedla¢ zadania, jakie byly przydzielane polskim
pilotom w czasie bitwy o Anglie, a takze zaznajomi¢ uzytkownika - np. na odprawie przed misjg -
co jest celem misji, jak wyglada taktyka przeciwnika itp. Uzytkownik - pilot mysliwca, powinien mie¢
wsparcie innych cztonkéw eskadry.

Korzystajac z materiatu uzytkownik powinien pozna¢ najwazniejszych uczestnikow tych bitew.

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

Wykonawca powinien zadbaé o motywacje uczniéw poprzez interesujgcg i angazujgcg prezentacje
materiatu.

Niezbedne bedzie zachowanie realidw epoki w odniesieniu do wizualizacji kokpitu oraz sylwetek
samolotéw pojawiajgcych sie na celowniku gracza; konieczne krétkie komentarze merytoryczne we
wstepie oraz podsumowaniu odnoszgce sie do charakteru dziatan w okresie bitwy o Anglie.

Wykonawca powinien przedstawi¢ te tresci w sposob zrozumialy i przystepny, unikajgc nadmiaru
skomplikowanej terminologii. Materiat ma by¢ dostosowany do poziomu i wieku uczniéw zgodnie
ze wskazaniami w metryczce (dwa poziomy gry).

Nalezy zachowa¢ rownowage pomiedzy wprowadzanymi treSciami historycznymi zwigzanymi z
bitwg o Anglie, a dziataniami zwigzanymi z samym lotem (pilotowaniem i zestrzeliwaniem wrogich
samolotéw).

Liczbe misji nalezy dostosowac w taki sposdb, aby uzytkownik mogt przezyé poszczegdlne dni
bitwy o Anglie, szczegdlnie te, ktére obejmowaty kluczowe wydarzenia bitewne, od rozpoczecia
Bitwy o anglie do jej zakonczenia.

Opis struktury materiatu

Ekran 1 - wstep; informacja wraz z plansza na temat bitwy o Anglie i udziatu w niej polskich
pilotéw; tto - szachownica wojsk lotniczych, godto pilota (orzet lotniczy);

Ekran 2 - wyjasnienie zasad i odprawa przed misja; - jest to niezwykle wazny element gry i
poszczegodlnych misji. Uzytkownik zapoznaje sie z merytorycznymi aspektami misji, omawiana jest
taktyka, cele aliantow, cele wroga. Uzytkownik gry bedzie dziatat jako pilot mysliwski w
symulowanych walkach powietrznych nad Londynem w 1940, jego zadanie polega¢ bedzie na
straceniu jak najwiekszej ilosci wrogich niemieckich samolotéw w okre$lonym czasie; kazdy “lot”
ogranicza ilo$¢ paliwa; zadanie to: start, walki powietrzne, Ilgdowanie - bez tych trzech elementéw
lot nie jest zaliczony;

Ekran 3 - start; na ekranie pojawia sie widok kokpitu samolotu mysliwskiego, zegary na pulpicie
sg aktywne - wskazujg wysokosé, ilos¢ paliwa, wysokosciomierz, widoczny jest sztuczny horyzont
okreslajgcy potozenie samolotu wzgledem ziemi, przez owiewke kabiny prezentowany jest widok
poza samolotem (w tej przestrzeni bedg sie pojawia¢ wrogie maszyny), konieczne lusterko w
gornej czesci ekranu - bedzie ono umozliwiato sledzenie widoku z tytlu samolotu; start, kierunek; lot
gracz kontroluje przy pomocy kursoréw;

Ekran 4 - lot; gracz leci w formacji samolotow, na ekranie pojawiajg sie sylwetki wrogich
samolotéw, musi wiec uchwycic¢ cel, strzeli¢ - po zaliczeniu trafienia pojawia sie punkt na liczniku z
boku ekranu; po kazdym zwyciestwie krétko prezentowana jest wroga maszyna - typ samolotu);
gracz musi patrze¢ w “lusterko” - moze by¢ zaatakowany, musi ucieka¢ z pola ostrzatu; wszystko
dzieje sie w okreslonym czasie - czas wyznacza wskaznik paliwa;

Ekran 5 - lgdowanie po walce; gracz ma mozliwo$¢ precyzyjnego operowania kursorami, aby
wroci¢ na macierzyste lotnisko; samolot w symulacji moze by¢ uszkodzony;
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Ekran 6 - podsumowanie lotu; na tym ekranie pojawia sie samolot RAF-u z polskimi znakami;
sylwetka Hurricane’a w barwach RAF-u z dodatkowymi polskimi oznaczeniami; na burcie samolotu
pod kabing pilota pojawia sie wynik w postaci wyobrazenia przekre$lonej swastyki, mierzacy liczbe
zestrzelonych samolotéw wroga. Uzytkownik moze otrzymaé w grze rézne rangi, w tym tytut asa
lotnictwa.

Po wyswietleniu wyniku koncowego pojawia sie mozliwos¢ powrotu do ekranu gtéwnego,
kontynuaciji gry lub rozpoczecia nowej misiji.

Mechanika materiatu

Gra typu strzelanka osadzona w realiach kokpitu my$liwca Hawker Hurricane z okresu Il wojny
Swiatowe;.

Statyczny kokpit — uzytkownik widzi wnetrze kabiny, ale interfejs nie wymaga petnej symulacji
kokpitu.

Sterowanie lotem za pomocg klawiatury — uzytkownik moze zmienia¢ kierunek lotu, wysoko$¢
oraz predkos$¢ w celu manewrowania i unikania przeciwnikéw.

Dynamiczna akcja widoczna przez szyby kabiny:

o Celownik na szybie podgza za ruchem mysliwca.
o Ruchome obiekty za oknami (wrogie samoloty, wybuchy, dym) dodajg immersji.

Obstuga ré6znych metod sterowania:

o Gamepad — umozliwia petng kontrole lotu dla uzytkownikéw konsolowych.
o Ekran dotykowy (na tabletach) — sterowanie poprzez gesty i dotkniecia ekranu.

Opcjonalny tryb treningowy — pozwala uzytkownikowi na nauke sterowania i celowania przed
rozpoczeciem misji, obejmuje m.in.:

o start i podstawowe manewry — nauka sterowania samolotem.
o celowanie i strzelanie — jak ustawi¢ samolot do strzatu, by trafic.
o unikanie wrogiego ostrzalu — manewry obronne i korzystanie z lusterka.

Podsumowanie misji po zakonczeniu rozgrywki — wyswietla liczbe zestrzelonych wrogoéw,
skutecznos¢ strzatow, wykorzystanie paliwa i status asa lotnictwa.

Realistyczne uszkodzenia samolotu, np.:
e po uszkodzeniu sztucznego horyzontu pilot traci doktadng orientacje.

e trafienie w zbiornik paliwa powoduje przyspieszone zuzycie paliwa.
e trafienie w skrzydto utrudnia sterowanie i wymaga ladowania awaryjnego.

Grafika

Whnetrze kokpitu samolotu Hurricane:

e Kokpit powinien by¢é odwzorowany w sposob wystarczajgco szczegétowy, aby uzytkownik
zrozumiat funkcjonowanie kluczowych elementéw, takich jak wysokosciomierz, wskaznik
paliwa czy sztuczny horyzont.

e Elementy statyczne (np. panel sterowania) moga by¢ teksturami 2D z natozonymi
dynamicznymi wskaznikami (np. poruszajgce sie wskazowki).

e Widok zza szyby moze zawiera¢ minimalne efekty Swietlne i cieniowanie, by wskazywaé
pore dnia i warunki atmosferyczne.

Widok samolotéow:

e Sylwetki wrogich samolotéw oraz maszyn w formacji RAF mogg by¢ uproszczone, ale z

zachowaniem charakterystycznych cech historycznych, np. ksztattu skrzydet, proporcji i
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oznaczen.

e Samoloty wrogéw mogg by¢ renderowane w sposdb mniej szczegdtowy, skupiajac sie na

ich widoczno$ci z duzej odlegtosci.
Tto i otoczenie:

e Tto symulacji powinno zawiera¢ uproszczone, ale realistyczne chmury i powierzchnie ziemi
(np. miasta, pola, lasy) w formie jednolitych tekstur lub modeli o niskiej szczegétowosci.

e Nie trzeba uwzglednia¢ skomplikowanego renderingu otoczenia — wystarczy statyczna
tekstura podtozona pod przestrzeh powietrzna.

Efekty wizualne:

e Strzaly, eksplozje i zniszczenia mogg by¢ realizowane za pomocg prostych animac;ji lub
efektdw czgsteczkowych (np. dym, iskry) dostepnych w standardowych bibliotekach
graficznych.

e Animacje zniszczonych samolotéw wroga ograniczy¢ do podstawowych efektéw (np. obrét
w dot, znikanie w chmurach).

Widok lusterka:

e Obraz w lusterku moze by¢ uproszczony, z minimalnym odwzorowaniem przestrzeni za

samolotem (np. jednolita animacja samolotéw w oddali bez szczegotow).
Interfejs uzytkownika:

e Elementy Ul (wskaznik paliwa, licznik trafien, celownik) powinny by¢ minimalistyczne i
osadzone na przezroczystych panelach, co pozwoli zaoszczedzi¢ na animacjach i
ztozonych interakcjach.

Posta¢ gracza:

e Widok z perspektywy pierwszej osoby nie wymaga modelu postaci — wystarczy, ze

uzytkownik widzi rece i instrumenty w kokpicie.

Przykladowe inspiracje

Symulacje lotéw bojowych

e ,IL-2 Sturmovik: Battle of Britain” — realistyczna symulacja walk powietrznych.
e ,War Thunder” — dynamiczna akcja, realistyczne uszkodzenia samolotow.
e ,Microsoft Flight Simulator” — odwzorowanie kokpitu i mechaniki lotu.

Mechanika walki i grywalizacja

e ,Ace Combat” — zrecznosciowy model lotu z walkami powietrznymi.
e ,Red Baron” — historyczna walka lotnicza w prostszej formie.
e ,Blazing Angels: Squadrons of WWII” — realistyczne misje bojowe.

Edukacyjne aspekty i narracja historyczna

e ,,Google Earth — Historia Il wojny swiatowej” — eksploracja historycznych bitew.

»Khan Academy History” — narracyjne wprowadzenie do kontekstu historycznego.

e Filmy dokumentalne ,,Battle of Britain” — materiaty edukacyjne o taktyce walk
powietrznych.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG
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Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ 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 szczegolnymi potrzebami (Dz.
U. z 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatéw 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 spetniaé kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-material powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

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

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikoéw 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 przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pominagcé/wytgczyc);

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

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

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

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

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

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

Zaawansowany e-materiat musi uwzgledniaé miedzy innymi potrzeby oséb:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

Z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksja),
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zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

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

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

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

umozliwienie zmiany wielkosci elementow interfejsu;

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

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

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

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odréznienia 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 méc skorzystaé z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

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

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwo$¢é modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania 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 mozliwosci osobnej regulacji dzwigku dla réznych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

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

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc¢);
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e zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow;
e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

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

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych 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 czytnikéw ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informaciji tylko na obrazie lub wideo;

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

umozliwienie sterowania za pomoca klawiatury;

tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnosé dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowa¢ z ekspertami ORE na poszczegoélnych 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 interaktywnosé
e Doktadne odwzorowanie procesow:

o Realistyczne symulacje lotéw bojowych, uwzgledniajgce mechanike dziatania
samolotow z okresu Il wojny swiatowej.

o  Kokpit mysliwca Hurricane szczegétowo odwzorowany z aktywnymi wskaznikami,
takimi jak wysokosciomierz, sztuczny horyzont i wskaznik paliwa.

o Realistyczne modele samolotow RAF i Luftwaffe, z uwzglednieniem ich
historycznych sylwetek, osiggéw i oznaczenh.

o Mozliwo$¢ interakcji z elementami kokpitu, imitacja zniszczen podczas walki (np.
uszkodzenie owiewki, migajace wskazniki).

e Interaktywne elementy symulaciji:

o Sterowanie samolotem za pomocg klawiatury/myszy, w tym mozliwos¢ zmiany
kierunku, wysokosci i predkosci.

o Dynamiczna akcja: gracz ma mozliwo$¢é namierzania i strzelania do wrogich
samolotéw oraz unikania ich atakow.

o Lusterko w kabinie pilota pozwala Sledzi¢ sytuacje za samolotem, co wymaga od
gracza uwagi i szybkiej reakcji.

o Mozliwosé zarzadzania zasobami, takimi jak paliwo i amunicja, co wprowadza
element strategii.

o Realizm w dziataniach bojowych:

- gracz moze uczestniczy¢ w formacjach bojowych, ktére odzwierciedlajg
taktyki RAF stosowane w 1940 roku.

- ladowanie z uszkodzonym samolotem wymaga precyzyjnego operowania
kursorami i dostosowania sie do trudnych warunkéw (np. brak jednego
skrzydta, niestabilny ster).

- mozliwos¢ wizualnej obserwaciji efektow trafienia wrogich samolotéw i
interakcji z otoczeniem (np. ogien, dym).

Nawigacja i opcje wyswietlania
e Swobodna eksploracja symulowanego srodowiska:
o  Widok z kokpitu umozliwia eksploracje przestrzeni powietrznej, obserwacje
wrogéw oraz analize sytuacji bojowe;j.
o Mozliwos¢ obracania widoku w kabinie, patrzenia przez szyby boczne i
powiekszania wybranych elementéw otoczenia.
o Alternatywne tryby wyswietlania, w tym widok zewnetrzny samolotu podczas
startu, lotu formacyjnego i Igdowania.
e Tryby wy$wietlania i perspektywy: Animacje przedstawiajgce zestrzelenie wrogich
samolotéw, zniszczenie kokpitu lub odpadajgce elementy maszyn wroga.
o Wskaznik paliwa widoczny na panelu sterowania jako gtéwny miernik czasu misiji.
o Swobodna eksploracja: kontrola perspektywy pilota, widoki z szyby i lusterka.
o Alternatywne tryby wyswietlania: widok pilota (FPP) oraz zewnetrzny widok
samolotu.
o Mozliwos¢ powiekszania, obracania i zmiany widokéw w menu oraz ekranach
informacyjnych.
Scenariusze i poziomy trudnosci
e Scenariusze edukacyjne:
o Gracz uczestniczy w symulacjach opartych na historycznych wydarzeniach,
o Wprowadzenie narracyjne w formie tekstow, narraciji lektora i krétkich filmow
prezentujgcych kontekst Bitwy o Anglie.
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o Edukacyjne tresci o taktyce RAF i Luftwaffe, wykorzystaniu polskich dywizjonow

mysliwskich oraz technicznych aspektach sprzetu lotniczego.
e Dostosowywane poziomy trudnosci:

o Poczatkujacy: uproszczone sterowanie, ograniczona liczba wrogéw, wydtuzony
czas misji dzieki wiekszemu zapasowi paliwa.

o Zaawansowany: wieksza liczba przeciwnikow, agresywniejsze Al wrogich maszyn,
ograniczone zasoby paliwa i amunicji; uszkodzenie samolotu moze zwiekszacé
trudnos¢ Igdowania.

o Interakcje z formacja: gracz zaczyna w formacji lotniczej, uczac sie wspotpracy i
taktyk grupowych. Wrogie samoloty pojawiajg sie w regularnych odstepach,
zmuszajgc gracza do szybkiego podejmowania decyzji i interakcji z sojusznikami.

e System testowania wiedzy i zadania interaktywne:

o Cwiczenia praktyczne: zestrzeliwanie wrogich maszyn i reagowanie na
zmieniajgcy sie sytuacje w bitwie to praktyczne zadania dla gracza. Lagdowanie w
trudnych warunkach (np. przy uszkodzeniu samolotu) jako koncowy test
umiejetnosci. Wykonywanie misji z ograniczonym czasem, co wymaga
zarzgdzania zasobami i precyzyjnego sterowania.

Sledzenie postepow i zapisanie wynikéw

o Historia dziatan uzytkownika: zapis szczegétowych wynikéw kazdej misji, w tym
liczby zestrzelonych samolotow, czasu lotu i stopnia uszkodzenia wtasnego
samolotu.

o Mozliwos¢ przegladania wynikow w profilu gracza.

o  Wyniki przedstawione w formie przekreslonych swastyk symbolizujgcych
zestrzelone wrogie samoloty.

o Tytut asa lotnictwa przyznawany za osiggniecie pieciu lub wiecej punktow.

Personalizacja przez nauczyciela

o Tworzenie wlasnych scenariuszy: nauczyciel moze konfigurowaé misje, np.
dostosowac liczbe wrogdw, warunki pogodowe, ilos¢ paliwa i amunicji.

o Opcja dodawania wtasnych zadan edukacyjnych.

o Dostosowanie tresci: mozliwosé dodawania wiasnych materiatéw edukacyjnych
(tekstow, filmdéw) oraz zmiany celdw misji w zaleznosci od potrzeb programu
nauczania.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Raportowanie i statystyki:

e System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikow i postepdw uczniow w éwiczeniach i zadaniach zwigzanych z
symulacja.

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