SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja edukacyjna w formie wirtualnej symulacji pozwala uzytkownikowi na immersyjne
doswiadczenie wycieczki do Rzymu, tgczgc aspekty edukacyjne z elementami grywalizacji.
Uzytkownik, wcielajgc sie w wybrang postac, przechodzi przez szereg zadah zwigzanych z
planowaniem i realizacjg podrozy oraz zwiedzaniem miasta. Zadania obejmujag kluczowe elementy,
takie jak zgtaszanie zaginiecia bagazu na lotnisku, zakup biletéw na transport publiczny,
zameldowanie w hotelu, rozwigzywanie probleméw technicznych w pokoju czy negocjowanie cen
na targu. W trakcie symulacji gracz odkrywa atrakcje Rzymu, realizujgc zwigzane z nimi zadania,
takie jak zakup biletow, korzystanie z audioprzewodnikéw czy rozwigzywanie zagadek
historycznych. Aplikacja wymaga aktywnego postugiwania sie jezykiem wtoskim w praktycznych
sytuacjach, wspierajgc rozwoj kompetencji jezykowych i umiejetnosci radzenia sobie w
codziennych wyzwaniach podroznych. Uzytkownik zarzadza budzetem, planuje trasy zwiedzania i
kontroluje swoje wydatki, co dodatkowo rozwija umiejetnosci organizacyjne i finansowe. Dzieki
realistycznym wizualizacjom, autentycznej sciezce dzwiekowej oraz intuicyjnej nawigacji aplikacja
tworzy wrazenie spaceru po Rzymie, jednoczesnie angazujac gracza w edukacyjne i kulturowe
wyzwania w naturalnym kontekscie.

Cel ogéiny materiatu

Kazde zadanie w aplikacji ma na celu nie tylko zwiedzanie Rzymu, ale takze rozwijanie
umiejetnosci jezykowych uzytkownika w praktycznych, codziennych sytuacjach. Uzytkownik musi
wykorzystywacé swoje umiejetnosci jezykowe, aby komunikowac sie, rozwigzywac problemy i
zdobywac¢ informacje, co pozwala na petniejsze zanurzenie sie w jezyku i kulturze Wtoch.

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

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

Cele szczegotowe i sposoby ich realizacji

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

Uzytkownik potrafi:

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

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

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

e prowadzi¢ rozmowy z takséwkarzem w celu zaméwienia taksowki i uzyskania informacji o
trasie i kosztach przejazdu,

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

Sposoby realizacji:

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

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

2. Rozwijanie umiejetnosci rozumienia ze stuchu i czytania ze zrozumieniem.
Uzytkownik rozumie:

e informacje przekazywane przez obstuge lotniska, hotelu, kierowcow takséwek i

pracownikéw transportu publicznego,
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e napisy informacyjne na lotnisku, w metrze, na targu i w muzeach,
e przewodnika turystycznego podczas zwiedzania atrakgji turystycznych.
Sposoby realizacji:
e Odtwarzanie nagran audio z dialogami, przewodnikami turystycznymi i instrukcjami, ktére
uzytkownik musi zrozumie¢, aby wykona¢ zadania.
e Czytanie tekstéw informacyjnych, takich jak mapy metra, broszury turystyczne i menu w
restauracjach.
3. Rozwijanie umiejetnosci pisania.
Uzytkownik potrafi:
e wypetnia¢ formularze zwigzane z podrdzg, takie jak zgtoszenie zaginigcia bagazu,
e sporzadzi¢ notatki dotyczgce wydatkéw podczas podrozy,
e napisac prostg skarge lub zapytanie, np. w hotelu.
Sposoby realizacji:
e Cwiczenia polegajace na wypetnianiu formularzy wirtualnych.
e Notowanie wydatkéw w wirtualnym notesie.
e Symulowane pisanie e-maili lub krotkich wiadomosci do obstugi hotelowe;.
4. Rozwijanie umiejetnosci negocjacji i ptatnosci.
Uzytkownik potrafi:
e negocjowac ceny na targu i w innych sytuacjach zakupowych,
e ptaci¢ za bilety, zakupy i ustugi, rozumiejgc rézne metody ptatnosci.
Sposoby realizac;ji:
e Symulowane scenki zakupowe, gdzie uzytkownik negocjuje ceny z wirtualnymi
sprzedawcami.
e Cwiczenia z wybierania odpowiednich opcji ptatnosci podczas zakupéw i rezerwacji.
5. Rozwijanie umiejetnosci korzystania z transportu publicznego.
Uzytkownik potrafi:
e znalezé i zrozumie¢ rozktad jazdy, zakupi¢ bilety i zorientowac sie w systemie transportu
publicznego w Rzymie,
e poruszac sie po miescie, korzystajgc z metra, autobuséw i pociggow.
Sposoby realizac;ji:
e Interaktywne mapy metra i schematy transportu, ktére uzytkownik musi zrozumie¢ i
nawigowac.
e Symulacje zakupow biletéw i wybierania tras.

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

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

e Zrozumienie i analizowanie tekstow i nagran: uzytkownik rozumie teksty i nagrania w
jezyku wioskim, ktére sg istotne dla typowych sytuaciji podréznych, takich jak informacje na
lotnisku, w hotelu, w transporcie publicznym oraz w miejscach turystycznych.

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

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

Nalezy przygotowac dialogi i zadania o réznym stopniu trudnosci (od poziomu A1 do B1+),
do wyboru przez gracza-uzytkownika.
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3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Aplikacja pozwala uzytkownikowi na wirtualng wycieczke po Rzymie. W trakcie zwiedzania miasta
uzytkownik musi realizowa¢ kolejne zadania, ktére pozwolg mu praktycznie wykorzystaé
znajomosc jezyka wiloskiego oraz rozwigzywac réznorodne problemy. Kazde zadanie jest zwigzane
z typowymi sytuacjami, jakie mogg wystgpi¢ podczas podrézy oraz zwiedzania atrakciji
turystycznych.

Opis sytuacji
Lotnisko
Po podrézy samolotem linii Alitalia, uzytkownik Igduje na lotnisku Rzym-Fiumicino Leonardo da
Vinci w Rzymie i udaje sie do "RECUPERO BAGAGLI". Wszyscy pasazerowie odbierajg swoje
walizki, i wtedy okazuje sie, ze bagaz naszego uzytkownika zaginat. Musi on rozejrze¢ sie po hali i
znalez¢ znaki wskazujgce mu droge do "SERVIZIO BAGAGLI". Po dotarciu tam, rozmawia z
pracownikiem linii lotniczych i wypetnia formularz.

Przejazd do centrum Rzymu

Uzytkownik musi nastepnie wybrac srodek transportu do centrum Rzymu. Widzi tablice
informacyjng z dostepnymi $srodkami transportu: pocigg Leonardo Express do stacji Roma Termini,
autobusy publiczne lub takséwki.

Pocigg Leonardo Express: ok. 30 minut.

Autobusy lub takséwki: od 45 minut do 1,5 godziny.

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

Jesli sprébuje wybraé najtanszg opcje, czyli autobus (popularny autobus Terravision to najtanszy
sposéb, aby z lotniska dostac¢ sie bezposrednio do centrum Rzymu), réwniez zostanie
zablokowany przez aplikacje. Pojawi sie informacja, ze musi jak najszybciej dotrze¢ do hotelu,
poniewaz jest on przepetniony i uzytkownik musi sie jak najszybciej zameldowac.

Tylko opcja pociggu Leonardo Express bedzie aktywna. Klika w te opcje na tablicy informacyjnej i
wtedy obraz sie zmienia, pojawiajg sie przed nim strzatki na podtodze, ktére prowadzg go do stac;ji.
Po drodze widzi napis: Leonardo Express: Aeroporto Leonardo da Vinci in treno.

Podchodzi do kasy (jesli bedzie chciat oming¢ kase, aplikacja go nie przepusci dalej) i kupuje bilet.
Nastepnie wsiada do pociggu i pociag odjezdza. Przez krotkg chwile widaé krajobraz przesuwajgcy
sie za oknami. Potem obraz sie wygasza i nastepnie pojawia sie scena, gdy kolejka dojezdza do
stacji Roma Termini.

Taks6éwka do hotelu

Uzytkownik szuka i znajduje postdj takséwek, podchodzi do typowej rzymskiej takséwki i podaje
kierowcy adres hotelu. Uzytkownik przeprowadza z takséwkarzem krotkg rozmowe, pytajgc o cene
przejazdu, trase i inne szczegoty.

Zameldowanie sie w hotelu

Uzytkownik melduje sie w hotelu, podaje swoje dane, odbiera klucz do pokoju i pyta o ustugi
hotelowe. Uzytkownik komunikuje sie z recepcjonistg, wypetnia dokumenty meldunkowe i zadaje
pytania dotyczgce pobytu np. O ktorej w hotelu jest serwowane $niadanie?

Ztozenie reklamacji dotyczacej problemu w pokoju hotelowym

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

Uzytkownik opisuje problem, rozumie odpowiedzi personelu hotelowego i ustala termin naprawy.
Na przykfad: Uzytkownik otwiera swoj pokdj kartg i wehodzi do srodka. Pojawia sie ikona okna, co
oznacza, ze uzytkownik musi otworzy¢ okno w pokoju. Podchodzi blizej i okazuje sig, ze okna nie
majg klamek. Pojawia sie ikona klimatyzacji (AC). Uzytkownik probuje wigczy¢ klimatyzacje, ale ta
nie dziata. Pojawia sie ikona telefonu. Uzytkownik dzwoni do recepcji, zeby ztozy¢ reklamacije.
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Recepcjonista wysyta pomoc do pokoju. Okazuje sie, ze w pilocie do klimatyzacji byta zuzyta
bateria, ktérg pracownik wymienia i klimatyzacja zaczyna dziatac.

Zakup biletu na metro

Uzytkownik dowiaduje sie o réznych opcjach zakupu biletu. Porozumiewa sie z kasjerem lub
korzysta z automatu biletowego, analizuje mape metra i pyta o droge/trase, aby dojecha¢ do stac;ji
metra Colosseo, skad jest najpiekniejszy widok na Koloseum.

Zwiedzanie Koloseum

Uzytkownik kupuje bilet wstepu, aby wejsé do Koloseum (mozliwos$¢ wyboru zwiedzania z
przewodnikiem). Znajduje wlasciwe wejscie i zwiedza Koloseum, korzystajgc z przewodnika audio,
rozumie informacje turystyczne, zadaje pytania obstudze/przewodnikowi i korzysta z materiatéw
informacyjnych. Rozwigzuje problemy/zadania zwigzane ze zwiedzanym miejscem.

Zakupy na targu Campo de’ Fiori
Uzytkownik robi zakupy na targu, negocjuje ceny i ptaci za wybrane produkty. Porozumiewa sie ze
sprzedawcami, pytajac o ceny, jakos¢ produktéw i metody ptatnosci.

Zwiedzanie Muzeow Watykanskich

Uzytkownik kupuje bilet, znajduje wejscie do muzeum i oglada eksponaty korzystajac z
przewodnika. Rozumie informacje o nich, zadaje pytania przewodnikowi lub korzysta z
audioprzewodnika. Rozwigzuje problemy/zadania zwigzane ze zwiedzanym miejscem.

Kolacja w restauracji

Uzytkownik rezerwuje stolik np. telefonicznie, zamawia positek z menu i ptaci rachunek.
Porozumiewa sie z kelnerem, wyjasnia swoje preferencje kulinarne. Pyta o to, co kelner moze mu
poleci¢.

Podliczenie wydatkow

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

Transport: 10 €

Jedzenie: 25 €

Atrakcje: 30 €

Rézne: 15 €

Planowanie kolejnego dnia

Nastepnie pojawia sie mapa Rzymu i uzytkownik musi zaplanowaé nastepny dzien. Moze to zrobic,
zaznaczajgc pinezkami na mapie (klikajac w) wybrane miejsca. Mapa Rzymu pojawia sie w
osobnym ekranie.

Po dotarciu do hotelu (moze kazdorazowo wracac, ale nie musi), gracz planuje zwiedzanie miasta
na ten dzien. Ma dostep do mapy Rzymu i mapy metra w Rzymie oraz wykaz miejsc, ktére musi
zwiedzi¢, ale sam decyduje o ich kolejnosci. Ma tez mozliwos¢ pominagc¢ jedng z lokacji, sam
decyduje, ktorg. Dzieki temu aplikacja nie bedzie jednorazowa.

Zacheta do odwiedzenia Rzymu
Na koniec pojawia sie krotka informacja/zacheta do odwiedzenia Rzymu.

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

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

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

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

e Wykonawca powinien umie¢ tworzy¢ dodatkowe materiaty edukacyjne, takie jak lekcje,
¢wiczenia, czy quizy, ktdére uzupetnig materiat i pomogg uczniom w dalszym doskonaleniu
umiejetnosci jezykowych.

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

Opis struktury materiatu

Ekran startowy i Menu gtéwne

e Ekran startowy: zawiera przyciski do rozpoczecia wycieczki, przewodnika, ustawien oraz
informacji o aplikaciji.
e Przyciski:
o ,Rozpocznij wycieczke” przenosi do menu giéwnego.
o ,Przewodnik” otwiera sekcje z instrukcjami i poradami dotyczacymi uzytkowania
aplikaciji.
o ,Ustawienia” pozwala na dostosowanie aplikacji (jezyk, dzwigk, napisy itp.).
o ,Informacje” zawiera informacje o twércach aplikacji, licencjach i prawach autorskich.

e Menu gtéwne: Zawiera liste lokacji do zwiedzania, przedstawionych jako ikony/obrazki.
o Lokacje sg odblokowywane w miare postepu uzytkownika w grze.
o Kazda lokacja ma krétki opis i przycisk ,WejdZ”, ktory przenosi uzytkownika do
wybranej lokacji.

Lokacje i zadania

e Lotnisko:
o  Po przybyciu na lotnisko uzytkownik musi odnalez¢ swoje bagaze.
o Po znalezieniu bagazu, uzytkownik jest prowadzony do wyboru $rodka transportu do
centrum Rzymu.
o Kazdy wybdr $rodka transportu prowadzi do specyficznego zestawu zadan (np.
kupowanie biletu na pociag, interakcja z kasjerem).

e Stacja kolejowa:
o Uzytkownik musi znalez¢ wtasciwy peron i kupi¢ bilet.
o Po kupieniu biletu i dotarciu do peronu, uzytkownik wsiada do pociggu i podrézuje do
centrum Rzymu.

e Hotel:
o Po dotarciu do centrum, uzytkownik musi zameldowac sie w hotelu.
o Po zameldowaniu uzytkownik moze napotkac problemy (np. brak cieptej wody) i musi
je rozwigza¢ komunikujgc sie z personelem hotelu.

e Koloseum:
o Uzytkownik kupuje bilet i zwiedza Koloseum, korzystajgc z przewodnika audio.
o Rozwigzujgc zagadki i odpowiadajgc na pytania dotyczgce historii Koloseum,
uzytkownik zdobywa punkty i odblokowuje kolejne lokacje.

e Campo de Fiori:
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o Uzytkownik robi zakupy, negocjuje ceny i ptaci za produkty.
o Interakcje ze sprzedawcami i wykonywanie zadan zakupowych prowadzi do lepszego
poznania kultury i jezyka.

e Muzea Watykanskie:
o Uzytkownik kupuje bilet i zwiedza muzeum, korzystajgc z przewodnika audio.
o Zadania zwigzane ze zwiedzaniem muzeum wymagajg rozumienia opisow
eksponatéw i zadawania pytan przewodnikowi.

e Restauracja:
o Uzytkownik rezerwuje stolik, zamawia jedzenie i ptaci rachunek.
o Komunikacja z kelnerem i wyb6r dan pozwala uzytkownikowi na praktyczne
wykorzystanie umiejetno$ci jezykowych.

Interakcje i mechanika

e Podstawowe zasady:
o Uzytkownik porusza sie po lokacjach, klikajac interaktywne elementy i wykonujac
zadania.
o Zadania sg zréznicowane pod wzgledem trudnosci, od prostych dialogéw po
skomplikowane zagadki.

e Interakcje:
o Kilikniecia i dotkniecia: uzytkownik klika na interaktywne elementy, aby wykonac akcje
(np. otwarcie drzwi, kupno biletu).
o Dialogi: wybory dialogowe wptywajg na przebieg interakcji i wynik zadan.
o Przecigganie i upuszczanie: niektore zadania wymagajg przeciggania przedmiotéw na
odpowiednie miejsca (np. wypetnianie formularza).

Integracja i przeptyw informacji

e Zadania i wyzwania:
o Zadania sg podzielone na etapy, a kazde zadanie kohczy sie podsumowaniem
wynikéw.
o Informacja zwrotna: uzytkownik otrzymuje natychmiastowg informacje zwrotng po
ukonczeniu zadania (poprawne/niepoprawne odpowiedzi).

e Mapa Rzymu:
o Mapa umozliwia planowanie kolejnych dni wycieczki.
o Mapa jest interaktywna i pozwala na zaznaczanie odwiedzonych miejsc oraz
planowanie nowych wizyt.

e Podsumowanie wydatkow:
o Uzytkownik wpisuje wydatki z danego dnia, co pomaga w zarzadzaniu budzetem.
o Podsumowanie wydatkow jest zintegrowane z mechanika gry, wptywajgc na dostepne
opcje w kolejnych zadaniach (np. ilo$¢ pieniedzy wptywa na mozliwos¢ wyboru
transportu).

Zacheta do odwiedzenia Rzymu
e Krotkie filmy i animacje:

o Po zakonczeniu wszystkich zadan uzytkownik oglada krétki film promujgcy Rzym.
o Film podkresla piekno miasta i zacheca do odwiedzenia Rzymu.
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Mechanika materiatu

Interfejs Uzytkownika
e  Ekran startowy: po uruchomieniu aplikacji, uzytkownik jest witany na ekranie startowym,
gdzie ma mozliwo$¢ rozpoczecia wycieczki, zapoznania sie z przewodnikiem uzytkownika
lub przejscia do ustawien aplikacji.
e Menu gtéwne: uzytkownik wybiera rézne lokalizacje i zadania poprzez intuicyjne menu
nawigacyjne, ktére moze mie¢ forme listy, mapy interaktywnej lub ikonek reprezentujgcych
rézne atrakcje i sytuacje.

Nawigacja i poruszanie sie po lokacjach
e  Wirtualna nawigacja: uzytkownik porusza sie po wirtualnym Rzymie, klikajgc lub
przeciggajgc w celu zmiany lokalizacji. Mozliwe jest rowniez korzystanie z interaktywnych
elementow, takich jak strzatki wskazujgce kierunek.
e Interaktywne mapy: w przypadku wiekszych obszaréw, takich jak lotnisko czy metro,
uzytkownik moze korzysta¢ z map, ktére wskazujg $ciezki, lokalizacje punktéw informaciji,

itp.
Interakcje w materiale
1. Rozwigzywanie zadan

Zadania na lotnisku:

e Odbidr bagazu: uzytkownik musi zlokalizowac i przejs¢ do ,SERVIZIO BAGAGLI” za
pomocg znakoéw na hali lotniska. Interakcja polega na klikaniu lub przecigganiu, aby
znalez¢ i podejs¢ do wtadciwego miejsca.

e Formularz: uzytkownik wypetnia formularz zgtoszeniowy, klikajac odpowiednie pola i
wpisujgc informacje w interaktywne okna tekstowe.

Wybér transportu:

e Opcje transportu: uzytkownik wybiera srodek transportu z tablicy informacyjnej. Opcje,
ktore sg niedostepne, sg zablokowane, a uzytkownik otrzymuje informacje o przyczynach.
Prawidtowy wybor (pociag Leonardo Express) prowadzi do interaktywnej animaciji
wskazujgcej droge do staciji.

e Zakup biletu: uzytkownik wchodzi do kasy biletowej, gdzie musi klikng¢ lub przeciagnaé,
aby kupic bilet na pocigg. Automaty biletowe mogg mie¢ interaktywne przyciski.

e Interakcje z takséwkarzem - rozmowa: uzytkownik wybiera odpowiedzi z predefiniowanych
opcji lub wpisuje odpowiedzi, aby przeprowadzi¢ krétkg rozmowe z taksowkarzem.

Zameldowanie sie w hotelu:
e Rejestracja: uzytkownik wpisuje swoje dane i zadaje pytania poprzez interaktywne okna
tekstowe lub wybierajgc z listy pytan i odpowiedzi.
e Rozwigzywanie probleméw: uzytkownik zgtasza problemy poprzez wybér odpowiednich
opciji lub klikniecie w interaktywne elementy, ktére prowadzag do rozwigzania problemu (np.
wymiana baterii w pilocie do klimatyzacji).

Zwiedzanie i zakupy:
e Koloseum: uzytkownik kupuje bilet wstepu i wybiera opcje zwiedzania z przewodnikiem.
Interakcje obejmujg klikanie na wejscia, stuchanie przewodnika audio i zadawanie pytah.
e Zakupy na targu: uzytkownik negocjuje ceny, klikajgc na produkty, wybierajgc metody
ptatnosci i wpisujac kwoty.

Zakup biletu na metro:
e Interakcja z kasjerem: uzytkownik wybiera opcje z automatu biletowego lub rozmawia z
kasjerem, klikajgc na odpowiednie przyciski i wpisujac potrzebne informacije.
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2. Planowanie i podliczanie
e Planowanie nastepnego dnia: uzytkownik zaznacza miejsca na mapie Rzymu, klikajgc na
pinezki. Mapa pozwala na przecigganie i klikniecia, aby zaznaczy¢ interesujgce lokalizacje.
e Podliczenie wydatkow: uzytkownik wpisuje wydatki w interaktywne pola, ktére
automatycznie sumujg koszty i generujg podsumowanie.

Proponowany sposéb dziatania poszczegéinych elementéw

e Interaktywne elementy: klikniecia, przecigganie i wypetnianie formularzy sg podstawowymi
interakcjami. Elementy takie jak strzatki, ikony i przyciski sg uzywane do nawigacji i
interakciji.

e Animacje i symulacje: animacje pociggu, krajobrazu i innych elementéw zwigekszajg
realizm i zaangazowanie uzytkownika.

e Informacje i feedback: uzytkownik otrzymuje informacje zwrotne na podstawie jego
wyboréw, ktére pomagajg w rozwigzywaniu problemoéw i podejmowaniu decyziji.

Podsumowanie: mechanika ,Wycieczki po Rzymie” jest skoncentrowana na realistycznych
interakcjach z otoczeniem, rozwigzywaniu problemow, zarzgdzaniu zadaniami i nauce jezyka
wioskiego poprzez praktyczne sytuacje. Dzieki roznorodnym zadaniom i interaktywnym
elementom, uzytkownik jest wciggniety w proces nauki i odkrywania miasta.

Realizacja przej$¢ miedzy odwiedzanymi lokacjami jest konieczna, ale mogg one zostac¢ skrocone
lub przedstawione w uproszczonej formie.

Grafika

Interfejs Uzytkownika

e Ekran startowy:

o Design: Nowoczesny i minimalistyczny, z atrakcyjnym ttem przedstawiajgcym
charakterystyczne elementy panoramy Rzymu, takie jak Koloseum czy Watykan.
Logo aplikacji i gtdwne przyciski (,Rozpocznij Wycieczke”, ,Przewodnik”,
,<Ustawienia”) umieszczone centralnie dla intuicyjnej nawigaciji.

o Kolorystyka: Przyjazne odcienie ziemi i ztota, nawigzujgce do architektury i
cieptego klimatu Rzymu, nadajgce elegancki, historyczny charakter.

e Menu gtéwne:

o Design: lkony w stylizowanej grafice, reprezentujgce rézne lokalizacje (np.
lotnisko, Koloseum, targ), rozmieszczone w formie siatki lub czytelnej listy. Kazda
ikona wizualnie nawigzuje do danej lokalizacji.

o Kolorystyka: Spojna z ekranem startowym, z delikatnymi gradientami i cieniami
podkreslajgcymi interaktywnos$c.

Nawigacja i Lokacje

e Lotnisko:

o Design: Szczegétowa grafika wnetrza hali lotniskowej, z realistycznymi
elementami, takimi jak tablice odlotéw, oznaczenia stref i personel. Elementy
interaktywne, np. kasy biletowe czy punkty informacyjne, sg wyraznie oznaczone.

o Kolorystyka: Jasne, neutralne tto z kontrastujgcymi znakami i interaktywnymi
wskazéwkami w wyraznych kolorach.

e Stacja pociggu:

o Design: Grafika inspirowana stacjag Roma Termini, z uwzglednieniem detali takich
jak tory, tablice informacyjne i kasy biletowe. Interaktywne strzatki prowadzg
uzytkownika w odpowiednie miejsca.

o Kolorystyka: Subtelne odcienie szarosci i niebieskiego, z wyrazistymi akcentami
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(np. czerwone i zielone dla waznych elementéw).
e Takséwkii hotel:

o Design: Postdj taksdwek na tle rzymskiej ulicy oraz eleganckie wnetrze hotelu z
recepcjg, kluczami do pokoi i dokumentami meldunkowymi. Pokdj hotelowy
zawiera elementy interaktywne, takie jak okno, klimatyzacja czy telefon.

o Kolorystyka: Naturalne odcienie ulic i wnetrz, podkreslone kontrastujgcymi
kolorami dla elementoéw interaktywnych (np. zielone ikony kluczy, niebieskie ikonki
telefonu).

e Koloseum:

o Design: Realistyczne odwzorowanie Koloseum z detalami architektonicznymi,
ttumem zwiedzajgcych i oznaczonymi punktami interaktywnymi, takimi jak bilety
czy przewodnik audio.

o Kolorystyka: Ciepte beze i brgzy, wzbogacone wyraznymi kolorami dla funkcji
interaktywnych (np. zielony dla biletéw, niebieski dla audioprzewodnikéw).

e Campo de' Fiori:

o Design: Kolorowy targ peten straganow z lokalnymi produktami, realistycznie
przedstawieni sprzedawcy i klienci. Stoty i produkty majg oznaczenia cenowe,
ktére mozna negocjowac w interaktywnej formie.

o Kolorystyka: Zywe, wesote barwy, ktére oddajg tetnigcg zyciem atmosfere targu.

e Muzea Watykanskie:

o Design: Reprezentacja wnetrz muzedw z wyraznymi dzietami sztuki i eksponatami,
z uwzglednieniem opisu i kontekstu historycznego.

o Kolorystyka: Subtelne, neutralne barwy dla tta, ze ztotymi akcentami na
elementach zwigzanych z eksponatami.

e Restauracja:

o Design: Przytulne wnetrze restauracji, z menu wytozonym na stole, kelnerem w
interakciji i wyraznymi wizualizacjami potraw. Opcje zamdwienia przedstawione w
przystepny sposob.

o Kolorystyka: Ciepte brgzy, czerwienie i ztoto, podkreslajgce przyjemng atmosfere i
lokalny klimat.

Interaktywne elementy

e Formularze i dialogi:

o Design: Przejrzyste formularze z interaktywnymi polami tekstowymi, oznaczajace
btedy na czerwono i poprawne dane na zielono. Okna dialogowe w
minimalistycznym stylu z avatarami rozméwcow.

o Kolorystyka: Wyrazny kontrast miedzy tekstem a ttem, aby utatwi¢ odczytywanie i
wypetnianie formularzy.

e Mapa Rzymu:

o Design: Interaktywna mapa z zaznaczonymi atrakcjami i trasami, umozliwiajgca
planowanie zwiedzania. Punkty interakcji sg podswietlone, a Sciezki wyraznie
zaznaczone.

o Kolorystyka: Neutralne odcienie dla tta mapy, z jaskrawymi oznaczeniami
lokalizacji i tras (np. czerwone i zielone punkty).

e Ekran podsumowania wydatkow:

o Design: Prostota i czytelnos¢, z ikonami reprezentujgcymi kategorie wydatkow (np.
transport, jedzenie, atrakcje). Wyniki sg przedstawiane w formie graficznej i
tabelarycznej.

o Kolorystyka: Spoéjna z resztg aplikacji, z wyrazistymi kolorami dla réznych kategorii
(np. niebieski dla transportu, czerwony dla jedzenia).

Animacije i efekty
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e Pociag i krajobraz:

o Design: Realistyczne animacje pociggu w ruchu, z przesuwajgcym sie
krajobrazem za oknem. Szczegdty takie jak swiatta i cienie nadajg glebie i
dynamike.

o Kolorystyka: Naturalne odcienie zieleni, btekitu i ziemi dla krajobrazu, z jasnymi,
dynamicznymi akcentami.

e Rozwigzywanie probleméw:

o Design: Subtelne animacje wskazujgce poprawne i btedne dziatania, z efektem
wizualnym i dzwiekowym (np. krotki dzwiek sukcesu lub ostrzezenia).

o Kolorystyka: Jasne, kontrastujgce barwy — czerwony dla btedéw, zielony dla
sukcesOw — pomagajgce w szybkim rozpoznaniu sytuaciji.

Przykladowe inspiracje

Symulacje podrézne i interaktywne scenariusze jezykowe

e ,FluentU” — interaktywne éwiczenia jezykowe w naturalnym kontekscie.
e ,Mondly AR” — symulacja rozméw w podrézy w jezykach obcych.
e ,Google Earth VR” — eksploracja miast z realistyczng mapg i nawigacja.

Gry z realistyczng eksploracjg miast

e ,Assassin’s Creed II” — doktadnie odwzorowane historyczne miasta, interakcja z NPC.
e ,The Touryst” — eksploracja wirtualnych miast z elementami zagadek i ekonomii.
e ,City Guesser” — gra wymagajgca rozpoznawania miast na podstawie widokéw ulicznych.

Gry ekonomiczne i zarzadzanie budzetem

e ,The Sims 4” (rozszerzenie: ,,Podréze”) — zarzgdzanie budzetem i wybory turystyczne.
e ,Travian” — zarzgdzanie zasobami i planowanie strategii finansowe;.
e ,Anno 1800” — symulacja handlu i ekonomii w miastach historycznych.
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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 ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatlow”.

Realistyczna symulacja i interaktywnos¢
e Podziat na dwie czeéci:

- Czesc I: ,Dotarcie do Rzymu i przejazd do hotelu”
- Czes¢ ll: ,Zwiedzanie”

Kluczowe funkcje w symulacii:

- zgtoszenie zaginiecia bagazu:lkona walizki z czerwong ikong pojawiajgca sie na
tasmie odbioru bagazu;

- rozmowa z pracownikiem lotniska, wypetnianie uproszczonego formularza w jezyku
wioskim.

e Wybor srodka transportu:Interaktywna tablica informacyjna z czasem przejazdu i ceng dla
kazdego srodka transportu. Ograniczenie wyboru do pociggu Leonardo Express na
wczesnym etapie symulaciji.

e Zakup biletu: Obstuga automatu biletowego: wybor liczby biletow, metody
ptatno$ci.Alternatywnie: rozmowa z kasjerem.

e Transport do hotelu:Animacje podrézy pociggiem oraz takséwkg do hotelu. Widok na
zmieniajgce sie krajobrazy podczas podrdzy.

e Meldowanie w hotelu: Rozmowa z recepcjonistg, wypetnianie dokumentéw, zadawanie
pytan o ustugi hotelowe. lkony symbolizujgce problemy w pokoju (np. klimatyzacja, okna),
wymagajgce interwencji personelu hotelowego.

e Zwiedzanie:

- Koloseum: Zadania zwigzane z wykonaniem zdjec¢, korzystaniem z
audioprzewodnika, rozmowy z przewodnikiem.

- Campo de' Fiori: Zakupy na targu, negocjacje cenowe, wybdr metody ptatnosci.

- Muzea Watykanskie: Zrozumienie opisow eksponatdw, pytania do przewodnika.

e Tramwaj wodny i metro: Symulacja zakupu biletu, korzystanie z mapy metra.Wybor
przystanku docelowego, analiza czasu przejazdu.

e Zarzadzanie budzetem: reczne wpisywanie wydatkéw w panelu finansowym.

Nawigacja i opcje wyswietlania

e Poruszanie sie za pomocg strzatek:

- strzatki prowadzg gracza do kluczowych lokalizacji

- na lotnisku strzatki wskazujg droge do ,SERVIZIO BAGAGLI”, gdzie nalezy zgtosic
zaginiecie bagazu. Strzatki na podtodze pomagajg znalez¢ automat biletowy lub
kase biletowg na stacji kolejowej.W miescie strzatki prowadzg uzytkownika do
wybranych atrakgciji, takich jak Koloseum, Muzea Watykanskie czy Campo de' Fiori.

e Widoczne ikony: walizki, biletu, klucza do pokoju, telefonu, aparatu itp., sugerujace kolejne
dziatania.

e Tryby wyswietlania:

- widok panoramiczny: przetgczany automatycznie w miejscach wymagajgcych
obserwacji otoczenia, takich jak Koloseum, Campo de' Fiori czy Muzea
Watykanskie.

- widok pierwszoosobowy: uzywany w interakcjach w pomieszczeniach (np. w recepciji
hotelu, przy automacie biletowym, w pokoju hotelowym).

e Interaktywne mapy i wizualizacje: Mapa Rzymu z mozliwoscig zaznaczania atrakc;ji i
planowania trasy zwiedzania. Mapa metra, ktéra pozwala na wybor trasy dojazdu do
konkretnej atrakcji. Wizualizacje zwigzane z budzetem: panel wydatkéw z dynamicznie
aktualizowanymi kategoriami (np. transport, jedzenie, atrakcje).
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Dedykowane animacje: realistyczna animacja pociggu przemieszczajgcego sie z lotniska
Fiumicino do stacji Roma Termini, z krajobrazem widocznym za oknem, animacja
przejazdu takséwkg z typowymi widokami ulic Rzymu, panoramiczne animacje Koloseum,
Campo de' Fiori i Muzedw Watykanskich, ruch na targu Campo de' Fiori, detale
architektoniczne Rzymu, sceny zakupow i negocjaciji.

Scenariusze i poziomy trudnosci

Symulacja procesoéw podréznych - Igdowanie na lotnisku Rzym-Fiumicino i odbiér bagazu
(lub zgtoszenie jego zaginiecia w ,SERVIZIO BAGAGLI”).
Czesc ll: Zwiedzanie atrakgji turystycznych- zwiedzanie najwazniejszych miejsc w Rzymie
oraz organizacja budzetu.
Poziomy trudnosci:
- Wybor poziomu jezykowego:
Na poczatku gry uzytkownik moze wybra¢ poziom trudnosci jezykowej (od A1 do
B1+).
o Poziom A1: Proste dialogi i zadania, wyrazne wskazéwki i podpowiedzi.
o Poziom A2: Dialogi o srednim stopniu skomplikowania, ograniczona liczba
wskazowek.
o Poziom B1+: Rozbudowane dialogi, brak podpowiedzi, koniecznosc¢
samodzielnego podejmowania decyzji.
Ustawienia budzetu i zasobow:
- grarozpoczyna sie z okreslong, statg kwotg funduszy, ktére sg jednakowe dla
wszystkich uzytkownikéw przy nowej rozgrywce.
- uzytkownik decyduje o wydatkach (transport, jedzenie, atrakcje),co wptywa na
dostepne opcje i koniecznos¢ zarzgdzania zasobami.
Personalizacja planu zwiedzania:
- uzytkownik moze dostosowac plan zwiedzania do swoich preferenciji, wybierajgc
kolejnosc¢ atrakcji lub pomijajac niektére z nich.

System testowania wiedzy i zadania interaktywne

Wypetnianie formularzy: zgtoszenia zaginiecia bagazu na lotnisku w ,SERVIZIO BAGAGLI”
poprzez wypetnianie uproszczonego formularza w jezyku wtoskim. Meldowanie w hotelu, w
tym uzupetnianie danych w formularzu meldunkowym.

Zakup biletéw: Interakcja z automatem biletowym lub kasjerem na lotnisku lub stacji
kolejowej. Wybor odpowiedniej opcji ptatnosci (gotéwka/karta).

Fotografowanie: Wykonywanie zdje¢ w wybranych lokalizacjach (np. Koloseum, Campo
de' Fiori), zgodnie z podpowiedziami pojawiajacymi sie na ekranie.

Rozwigzywanie zagadek: Zadania zwigzane z historig i kulturg Rzymu, np. pytania o daty
budowy Koloseum, identyfikacja dziet sztuki w Muzeach Watykanskich.

Planowanie dnia: Uktadanie trasy zwiedzania za pomocg interaktywnej mapy Rzymu,
uwzgledniajgc czas, budzet i dostepne srodki transportu.

Podsumowanie dnia: Zapisywanie wydatkéw w panelu finansowym. Tworzenie kolazu ze
zdje¢ wykonanych w trakcie dnia, z podsumowaniem odwiedzonych miejsc i wykonanych
zadah.

Sledzenie postepow i profilowanie wynikow

Zapis dziatan: Wszystkie istotne przedmioty i dane, takie jak paragony, bilety, klucz do
pokoju czy bilety wstepu, sg automatycznie zapisywane w ekwipunku gracza.
o Ekwipunek umozliwia przegladanie zebranych przedmiotéw i ich wykorzystanie w

odpowiednich sytuacjach (np. przeciggniecie biletu na kasownik metra).
Podsumowanie osiggnie¢: Graficzne podsumowanie odwiedzonych miejsc, wykonanych
zdje¢ i wydatkow.
System zapisu: Funkcja automatycznego zapisu umozliwiajgca powrét do kluczowych
momentéw gry, np. przed zakupem biletu lub planowaniem trasy kolejnego dnia.
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Personalizacja przez nauczyciela
e Tworzenie scenariuszy edukacyjnych: mozliwos$¢ okreslenia poczatkowego budzetu,
dostepnych opcji transportu, ograniczenia atrakcji. Dodawanie nowych zadan i scenariuszy
zgodnych z programem zajec.

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

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

Personalizacja
e Wybor postaci awatara:
o Gracz ma mozliwosé wyboru sposrod postaci, ktére cechuje réznorodnosé
etniczna bez stereotypdw.
o Mozliwosé zmiany nazwiska postaci na swoje wtasne.
o Opcja skanowania swojej twarzy i dodania jej do awatara
e Zarzadzanie budZzetem i czasem
o Zegar w rogu ekranu
o Dynamiczny budzet z aktualizacjg po kazdej transakc;ji.
Ekwipunek
e Przedmioty automatycznie dodawane do ekwipunku (np. paragony, bilety, klucz do pokoju).
e Interaktywne wykorzystanie przedmiotéw, np. przeciggniecie biletu do automatu lub klucza
na drzwi hotelowe.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Raportowanie i statystyki:

e System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikéw i postepdw uczniow 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
wymagajgcych powtdrzenia
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