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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Zadaniem jest rozbudowa funkcjonalnosci EDUchat, opisanego w scenariuszu I.1, 0 mozliwosc¢
wspierania nauczycieli w tworzeniu zaawansowanych éwiczen interaktywnych. Cwiczenia te beda
konfigurowalne i dostosowywane przez nauczycieli, co zwiekszy réznorodnos¢ dostepnych testow i
zadan na platformie. Zaréwno nowo opracowane komponenty, jak i te juz dostepne, bedg mogty
by¢ wykorzystywane do tworzenia spersonalizowanych zadarn oraz dynamicznych testéw
adaptacyjnych. Te funkcje bedg wspierane przez sztuczng inteligencje (Al), ktéra automatycznie
dostosuje poziom trudnos$ci zadan oraz typy zadan,uwzgledniajgc postepy ucznia oraz parametry
ustawione przez nauczyciela. Edytor zapewni nauczycielom dostep do zaawansowanych opcji,
takich jak konfiguracja testéw adaptacyjnych, zarzadzanie $ciezkami nauczania/uczenia sie oraz
tworzenie indywidualnych scenariuszy edukacyjnych. Dodatkowo, funkcja importu danych
demonstracyjnych oraz mozliwo$s¢ monitorowania postepdw ucznidw sprawig, ze proces tworzenia
materiatdéw edukacyjnych bedzie bardziej efektywny i intuicyjny.

Cel ogélny materiatu oraz sposéb jego realizacji

Celem ogdélnym niniejszego materiatu edukacyjnego jest rozbudowa funkcjonalnosci EDUchat
(opisanego w scenariuszu 1.1) poprzez umozliwienie nauczycielom samodzielnego projektowania i
konfigurowania zaawansowanych interaktywnych éwiczen edukacyjnych. Narzedzie to ma
wspiera¢ proces uczenia sie i nauczania na wszystkich etapach edukacyjnych, umozliwiajgc
tworzenie zadan dostosowanych do réznych przedmiotéw oraz pozioméw zaawansowania
uczniéw.

Realizacja celu polega na opracowaniu zestawu komponentow interaktywnych, ktére nauczyciel
bedzie mogt tatwo wstawia¢ do swoich materiatéw dydaktycznych za pomocg edytora. Kazdy
komponent zapewni petng personalizacje ¢wiczen, w tym mozliwos¢é dodawania pytan, odpowiedzi,
informacji zwrotnych oraz wgrywania multimediéw (obrazy, dzwieki, filmy, itp.). Narzedzie umozliwi
réwniez tworzenie testéw adaptacyjnych, ktére dynamicznie dostosujg tre$¢ do poziomu wiedzy
ucznia, bazujgc na wynikach uzyskanych w poprzednich éwiczeniach. Al, ktéra bedzie wspierata te
funkcje, dostosuje poziom trudnosci i typy zadan/¢wiczen na podstawie postepow ucznia i
parametréw wybranych przez nauczyciela. Realizacja opiera sie na Scistej zgodnosci z
dostarczong instrukcjg komponentow interaktywnych oraz na zapewnieniu petnej dostepnosci
zgodnie z WCAG.

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

Materiat edukacyjny pozwala na realizacje ogdlnych celéw edukacyjnych okreslonych w podstawie
programowej, takich jak: rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia, zdolno$ci analitycznych
oraz kompetenc;ji cyfrowych uczniéw. Narzedzie wspiera takze rozwdj samodzielno$ci w nauce
oraz umiejetnosci dostosowania sie do dynamicznie zmieniajgcych sie warunkéw edukacyjnych.

Proponowane sposoby realizacji wybranych celéw ogélnych z podstawy programowej
ksztalcenia ogdlnego :

1. Rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania probleméw:
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o Interaktywne ¢wiczenia matematyczne, takie jak np. Basic Math Gaps czy
Geometric Constructions, pozwolg uczniom na samodzielne rozwigzywanie
probleméw i sprawdzenie poprawnosci swoich rozwigzan. Nauczyciel moze
dostosowac poziom trudnosci, aby sprosta¢ wymaganiom réznych etapow
edukacyjnych.

Wzmacnianie kompetencji cyfrowych:

o Komponenty umozliwiajgce programowanie blokowe i analize multimediéw (obraz,
dzwiek) beda rozwija¢ u ucznidéw umiejetnosci pracy z technologig, w tym
podstawy programowania i przetwarzania informaciji.

Wspieranie indywidualnych sciezek edukacyjnych i umiejetnosci uczenia sie:

o Testy adaptacyjne, ktére nauczyciel moze skonfigurowaé na podstawie unikalnych
ID éwiczen, pozwolg na dostosowanie materiatu do indywidualnych postepow
ucznia, co jest zgodne z celem personalizacji i indywidualizacji nauczania
okreslonym w podstawie programowe;.

Doskonalenie umiejetnosci pracy zespotowej i komunikacji:

o Podobnie jak Workshop w Moodle, uczniowie mogg wspétpracowac i oceniac
prace swoich rowiesnikéw, co rozwija umiejetnosci komunikacji i pracy zespotowej,
a takze ksztattuje umiejetnosci weryfikowania i oceniania réznych tresci..

Rozwijanie myslenia krytycznego i analitycznego:

o Cwiczenia takie jak "Quizy adaptacyjne" i "Analiza obrazéw/dzwiekow" bedg
stymulowac¢ uczniéw do myslenia krytycznego i analitycznego poprzez zadawanie
pytan wymagajgcych gtebszej analizy oraz interpretacji danych.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Materiat edukacyjny sktada sie z zestawu narzedzi i komponentdéw interaktywnych, ktére
umozliwiajg nauczycielom tworzenie i dostosowywanie ¢wiczen edukacyjnych na wszystkich
etapach nauczania. Materiat obejmuje r6znorodne typy ¢éwiczen, ktére mozna wykorzysta¢ do
nauczania szerokiego spektrum przedmiotow — od matematyki, przez nauki przyrodnicze, az po
jezyki obce.

Kluczowe elementy merytoryczne:

Typy ¢wiczen:

o quizy i testy wielokrotnego wyboru: nauczyciele majg mozliwos$¢ tworzenia
pytan wielokrotnego wyboru, pytan prawda/fatsz oraz zadan z lukami, ktére
automatycznie sprawdzajg poprawnos¢ odpowiedzi;

o ¢wiczenia analizy obrazu i dzwieku: komponenty umozliwiajg analizowanie
multimediéw (obrazy, dzwigki), co wspiera uczenie sie poprzez interaktywna
analize i interpretacje danych wizualnych oraz audio;

o programowanie blokowe: narzedzie do nauki programowania poprzez uktadanie
blokéw, ktére uczniowie mogg wykorzysta¢ do tworzenia animacji i interaktywnych
projektow;

o zadania matematyczne: komponenty umozliwiajgce rozwigzywanie réwnan
matematycznych, konstruowanie figur geometrycznych oraz tworzenie wykreséw,
pozwalajgc na dynamiczne uczenie sie matematyki;

o zadania rachunkowe w innych przedmiotach niz matematyka, szczegolnie w
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fizyce i chemii: komponenty umozliwiajgce rozwigzywanie zadan obliczeniowych
z zakresu danego przedmiotu, z uwzglednieniem nie tylko zasad matematyki, ale
takze uwarunkowan zwigzanych ze specyfikg danego przedmiotu; komponent
umozliwia takze analize tresci zadania, tabel, wykreséw i generowanie
odpowiednich rownan na tej podstawie;

o symulacje egzaminéw: komponenty wspierajgce symulacje egzaminéw
(egzamin maturalny, egzamin ésmoklasisty) umozliwiajg wprowadzanie wtasnych
zadanh lub korzystanie z gotowych zestawdw, obejmujgcych zadania r6znego
rodzaju — od rozumienia tekstu po zadania wielokrothego wyboru.

2. Personalizacja i adaptacyjnosé:

o éwiczenia mozna w petni dostosowac¢ do indywidualnych potrzeb uczniow;
nauczyciele mogg dodawac¢ wtasne pytania, odpowiedzi oraz multimedia, a takze
korzysta¢ z wbudowanych danych demonstracyjnych, co utatwia przygotowanie
odpowiednio dostosowanych ¢wiczen;

o testy adaptacyjne: system automatycznie dostosowuje poziom trudnosci ¢wiczen
oraz typy ¢wiczen na podstawie postepdw ucznia, co pozwala na dynamiczne
dopasowanie zadan w czasie rzeczywistym.

3. Wsparcie dla réznych stylow uczenia sie: komponenty interaktywne umozliwiajg prace
z tekstem, obrazami, dzwiekiem oraz kodem, wspierajgc réznorodne style uczenia sie.
Dzieki temu materiat edukacyjny moze by¢ dostosowany do indywidualnych preferenciji i
mozliwosci uczniow.

4. Wsparcie wielojezycznosci: narzedzie umozliwia wybor wersji jezykowej éwiczenia, co
wspiera nauczanie jezykdéw obcych oraz dostosowanie materiatu do uczniow
postugujacych sie réznymi jezykami.

5. Dostepnosc¢ i zgodnos¢ z WCAG: wszystkie komponenty zostaty zaprojektowane
zgodnie z wytycznymi WCAG, co zapewnia dostepnos¢ dla uczniéw z roznymi
niepetnosprawnosciami; komponenty sg w petni responsywne, umozliwiajgc prace na
komputerach, tabletach oraz smartfonach.

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

1. Zgodnos¢ z podstawag programowa ksztatcenia ogoélnego: Wykonawca musi zapewni¢, ze
wszystkie ¢wiczenia i materiaty edukacyjne sg zgodne z aktualng podstawg programowg
odpowiednich przedmiotéw i etapow edukacyjnych. Kazdy komponent interaktywny powinien
wspierac realizacje celow okreslonych w podstawie programowej, z uwzglednieniem
rozwijania kluczowych kompetenciji, takich jak krytyczne myslenie, umiejetnosci analityczne,
rozwigzywanie probleméw oraz kompetencje cyfrowe. W razie potrzeby narzedzie powinno
by¢ w stanie dostosowac sie do ewentualnych przysztych zmian w podstawie programowe;j.

2. Personalizacja i adaptacyjnos¢ materiatu: Materiat powinien umozliwia¢ nauczycielom
petng personalizacje ¢wiczen, w tym dostosowywanie tresci, pytan, odpowiedzi oraz
multimediéw. System adaptacyjny dynamicznie dostosowuje poziom trudnosci zadan,
opierajgc sie na analizie wynikdéw ucznia. Mechanizm personalizujgcy $ciezke edukacyjng
dostosowuje zadania na podstawie odpowiedzi, czasu reakcji oraz liczby podejmowanych
préb, oferujgc uczniom optymalne $ciezki rozwoju i dodatkowe materiaty wspomagajace.
Nauczyciel moze skorzysta¢ z pomocy narzedzia EDUchat do automatycznego
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konfigurowania éwiczen.

3. Zgodnos¢ z wytycznymi WCAG: Wszystkie komponenty interaktywne musza by¢ zgodne z
wytycznymi Web Content Accessibility Guidelines (WCAG), aby zapewni¢ petng dostepnos¢
materiatow dla ucznidéw z réznymi niepetnosprawnosciami. Wymagania te obejmujg
dostosowanie interfejsu uzytkownika, nawigacji, multimediéw oraz tresci tekstowych.
Narzedzie musi wspieraé¢ funkcje takie jak zmiana kontrastu, powiekszanie tekstu oraz
obstuga za pomocg klawiatury.

4. Interaktywnos$é i zaangazowanie ucznia: Cwiczenia muszg byé zaprojektowane w sposéb
maksymalnie angazujgcy, z wykorzystaniem interaktywnych elementoéw, ktére stymulujg
aktywnos¢ ucznia. Wykonawca powinien uwzgledni¢ réznorodnos¢ metod nauczania, tak aby
wspierac rézne style uczenia sie — od wizualnego, przez stuchowy, po kinestetyczny. System
grywalizacji moze by¢ wtgczony, przyznajgc punkty, odznaki lub inne nagrody motywujgce
uczniow do nauki i ciggtego doskonalenia swoich wynikéw.

5. Modularnos¢ i tatwosé integracji: Kazdy komponent interaktywny powinien by¢
zaprojektowany jako modutowy, co umozliwia jego fatwg integracje z innymi materiatami
dydaktycznymi. Wymagana jest mozliwosc¢ elastycznego dostosowywania modutdw przez
nauczycieli do roznych potrzeb edukacyjnych oraz ich integracja z asystentami Al, ktorzy
wspierajg proces konfiguracji ¢wiczen i adaptacyjnych testow.

6. Wysoka jakos¢ tresci multimedialnych: Tresci multimedialne, takie jak obrazy, dzwieki i
wideo, muszg by¢ wysokiej jakosci i odpowiednio zoptymalizowane do pracy na réznych
urzgdzeniach (komputery, tablety, smartfony). Wykonawca musi zapewnié¢, ze multimedia sg
odpowiednio opisane (np. opisy alternatywne dla obrazéw), aby byly dostepne dla wszystkich
ucznidw, zgodnie z wytycznymi WCAG.

7. Dane demonstracyjne: W kazdym ¢wiczeniu powinna by¢ dostepna opcja wczytania danych
demonstracyjnych, ktére pomoga nauczycielom zrozumie¢ sposob dziatania danego
komponentu i dostosowa¢ go do wiasnych potrzeb. Dane demonstracyjne mogag réwniez
stuzy¢ jako wzorzec do automatycznego generowania ¢wiczen przy wsparciu narzedzia
EDUchat.

8. Dokumentacja i wsparcie techniczne: Wykonawca musi dostarczy¢ szczegétowg
dokumentacje dotyczaca obstugi i konfiguracji kazdego komponentu interaktywnego.
Dokumentacja powinna by¢ dostepna w formie instrukcji pisemnych, filméw instruktazowych
oraz zapewnia¢ wsparcie techniczne w przypadku problemow.

Opis struktury tresci materiatu

Materiat edukacyjny sktada sie z modutowych komponentéw interaktywnych, ktére nauczyciel
moze wybieraé i konfigurowaé bezposrednio z poziomu edytora platformy edukacyjnej. Struktura
tresci opiera sie na zestawie réznorodnych ¢wiczen, ktére mogg by¢ dowolnie fgczone i
modyfikowane w zaleznosci od potrzeb dydaktycznych.
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Mechanika materiatu

1. Menu edytora
o Opis: Wszystkie dostepne komponenty interaktywne, takie jak quizy, zadania z
analizg obrazu, programowanie blokowe itp., sg dostepne do wyboru z menu
edytora platformy. Nauczyciel moze fatwo doda¢ wybrane éwiczenie do swojego
materiatu dydaktycznego i przystgpi¢ do jego konfiguraciji.
e Kluczowe elementy:
- lista dostepnych typow éwiczen;
- opcja konfiguracji ¢wiczen bezposrednio w edytorze (wprowadzanie pytan,
odpowiedzi, multimediéw).
2. Konfiguracja éwiczen
e Opis: Po dodaniu ¢wiczenia z menu edytora, nauczyciel przechodzi do ekranu
konfiguracji, gdzie moze spersonalizowac tres¢ éwiczenia. Obejmuje to
wprowadzenie pytan, odpowiedzi, dodanie multimedidéw oraz ustalenie zasad
interakcji. Nauczyciel ma takze mozliwos¢ wyboru gotowych arkuszy z zadaniami
egzaminacyjnymi do konfiguraciji.
o Kluczowe elementy:

- formularze do wprowadzania tresci (pytania, odpowiedzi);

- narzedzia do dodawania i edycji multimediéw (obrazy, dzwiegki, filmy);

- podglad éwiczenia na zywo;

- opcja wezytywania danych demonstracyjnych dla tatwiejszej konfiguracii.

3. Przeglad i zarzagdzanie testami adaptacyjnymi

e  Opis: Nauczyciel moze tworzy¢ testy adaptacyjne poprzez wybor
skonfigurowanych ¢wiczen. Testy te sg automatycznie dostosowywane do
poziomu ucznia na podstawie jego wynikow w poszczegdlnych
¢wiczeniach.

e Kluczowe elementy:

- lista skonfigurowanych ¢wiczen z przypisanymi ID;
- opcje konfiguracji testéw adaptacyjnych (np. ustalanie pozioméw
trudnosci, adaptacyjnosc).

e Raporty: Nauczyciele majg dostep do szczegdtowych raportow
analitycznych dotyczgcych postepow ucznidw, ktére uwzgledniajg liczbe
podejmowanych préb, sredni czas odpowiedzi oraz poziom trudnosci
zadan. Raporty te sg generowane na podstawie mechanizmow
udostepniania danych, ktérych dziatanie bedzie wymagato dodatkowych
konsultacji z operatorem platformy ZPE w celu zapewnienia petnej
integracji oraz ochrony danych osobowych.

4. Interfejs ucznia

e Opis: Uczniowie bedg mieli dostep do skonfigurowanych ¢wiczen
bezposrednio w swoim interfejsie uzytkownika. Kazde ¢wiczenie zostanie
uruchomione jako interaktywny komponent, a uczer bedzie mégt wehodzi¢
z nim w interakcje zgodnie z ustalonymi przez nauczyciela zasadami.

e Kluczowe elementy:

- interaktywne pola do wprowadzania odpowiedzi;
- narzedzia do manipulacji multimediéw (np. powiekszanie obrazéw,
odtwarzanie dzwiekéw);
- feedback dla ucznia (wskazéwki, poprawnos¢ odpowiedzi).
5. Wsparcie i dokumentacja

e Opis: Wszystkie komponenty interaktywne bedg miaty petne wsparcie
dokumentacyjne dostepne z poziomu edytora, ktére obejmuje instrukcje
obstugi, czesto zadawane pytania (FAQ) oraz materiaty wideo.

e Kluczowe elementy:

- dokumentacja do kazdego komponentu interaktywnego;
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- linki do filmoéw instruktazowych;
- formularz kontaktowy do wsparcia technicznego.

Uwagi: Kazdy z tych typéw ¢wiczen musi byé zaprojektowany z myslg o zgodnosci z WCAG, co
oznacza, ze beda dostepne alternatywne formaty dla oséb z dysfunkcjami wzroku i stuchu. W
przypadku zadan wizualnych, wazne jest, aby dostarczy¢ opisy alternatywne (alt text) i tekstowe
odpowiedniki dzwigkow.

Grafika

Pod wzgledem graficznym, materiat powinien przede wszystkim dostosowac sie do istniejgcego
stylu i CSS platformy edukacyjnej, na ktérej bedzie wdrazany. Nalezy zachowac¢ spéjnosc
wizualng z innymi elementami platformy, aby zapewni¢ jednolity i profesjonalny wyglad interfejsu
oraz intuicyjng nawigacje dla uzytkownikéw. Grafika powinna by¢ subtelna i funkcjonalna, nie
moze dominowac¢ nad trescig dydaktyczna, lecz jg wspieraé.

Kluczowe zasady projektowania graficznego:

Dostosowanie do CSS platformy:Wszystkie elementy graficzne, w tym przyciski, ikony, czcionki i
tta, powinny by¢ zgodne z domys$inymi stylami CSS platformy. Nalezy unikaé stosowania
niestandardowych stylow, ktére mogtyby zaburzy¢ spojnos¢ wizualng platformy.Komponenty
interaktywne powinny automatycznie dostosowywac sie do kolorystyki, typografii i uktadu CSS
platformy, zapewniajac jednolity wyglad.

Minimalistyczny i nowoczesny design:Grafika powinna by¢ minimalistyczna i nowoczesna, aby
nie rozprasza¢ uwagi uzytkownika. Nalezy unika¢ zbednych ozdobnikéw, koncentrujac sie na
funkcjonalnosci i przejrzystosci interfejsu.Elementy graficzne takie jak ikony czy ilustracje powinny
by¢ proste i intuicyjne, umozliwiajgc szybkie rozpoznanie ich funkcji przez uzytkownikéw.

Responsywnos¢:Wszystkie elementy graficzne muszg by¢ w petni responsywne, dostosowujgc
sie do roznych rozdzielczosci ekranéw, od komputeréw stacjonarnych, przez tablety, po smartfony.
Uzycie technik takich jak SVG dla ikon i grafik wektorowych zapewni skalowalno$¢ bez utraty
jakosci.Interfejs musi by¢ zoptymalizowany zaréwno pod kagtem pionowej, jak i poziomej orientaciji
ekrandéw urzadzen mobilnych.

Czytelnosc¢ i dostepnosé:Grafika powinna wspiera¢ czytelnos¢ tresci, np. poprzez odpowiedni
kontrast miedzy tekstem a ttem oraz zastosowanie czytelnych, zgodnych ze standardami WCAG
czcionek.lkony i elementy wizualne powinny by¢ opatrzone opisami alternatywnymi (alt text) dla
ucznidw korzystajgcych z technologii asystujacych.

Integracja multimedidéw:Materiat graficzny powinien harmonijnie integrowa¢ multimedia takie jak
obrazy, wideo i dzwieki. Nalezy zadba¢, aby elementy multimedialne byly estetycznie
wkomponowane w tres¢ ¢wiczen, nie powodujgc chaosu wizualnego.Przyciski odtwarzania,
powiekszania obrazéw i inne interaktywne elementy powinny by¢ wyrazne i intuicyjne w obstudze.

Animacje i efekty wizualne:Jesli bedg stosowane animacje, powinny by¢ one subtelne i stuzyé
jedynie podkresleniu waznych elementéw interfejsu lub udzielaniu informacji zwrotnej(np. po
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udzieleniu odpowiedzi na pytanie). Nalezy unika¢ nadmiernych efektéw wizualnych, ktére mogtyby
rozpraszaé¢ uczniow.Wszystkie animacje powinny by¢ zoptymalizowane pod katem wydajnosci, aby
nie obcigzaty systemu i dziataty ptynnie na réznych urzadzeniach.

Przyktady zastosowania grafiki:

e Quizy: Uzycie prostych ikon wskazujacych typ pytania (np. checkbox dla
wielokrotnego wyboru, symbol strzalki dla zadan z porzagdkowaniem).

e Analiza obrazéw: Grafika do podswietlania i zaznaczania elementéw na obrazach, z
mozliwoscig zmiany koloru zaznaczenia w zaleznosci od poprawnosci odpowiedzi.

e Programowanie blokowe: Bloki kodu wizualnego przedstawione w formie
kolorowych klockéw, ktére mozna tgczy¢, zachowujgc estetyke platformy.

Przykladowe inspiracje

Na rynku istniejg inne narzedzia edukacyjne, ktére oferujg interaktywne ¢wiczenia lub adaptacyjne
testy, ale zazwyczaj majg one ograniczong funkcjonalnos¢ i nie integrujg tak szeroko réznych
narzedzi w jeden system, jak w przypadku tego projektu.

Przykfady konkurencyjnych rozwigzarh mogg obejmowac:

e Moodle — platforma e-learningowa, ktéra oferuje interaktywne ¢éwiczenia oraz mozliwos¢
tworzenia testow. Jednak brak tu zaawansowanej personalizacji wspieranej przez Al oraz
integracji tak r6znorodnych komponentéw.

e Kahoot! — narzedzie do tworzenia quizdw, ktére jest interaktywne i angazujgce, ale nie
oferuje funkcji testéw adaptacyjnych ani tak rozbudowanych mozliwosci personalizacji dla
nauczycieli.

e Quizizz — platforma podobna do Kahoot!, z wigkszym naciskiem na nauke i powtorki, ale
nadal z ograniczong adaptacyjnoscig i funkcjami wspierajgcymi zaawansowang analize
postepow ucznia.

Chociaz istniejg narzedzia, ktére oferujg niektore z funkcji wymienionych w scenariuszu 1.1 1.2, to
potgczenie takich funkcji jak adaptacyjne testy, wspieranie przez Al, zaawansowana
personalizacja oraz szeroka dostepnos¢ multimediéw i interakcji czyni ten projekt wyjgtkowym i
wyznacza nowe standardy w branzy edukacyjnej.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukaciji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujgcymi 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.
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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 spetniaé 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 mozliwos¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

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

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg 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
pomingc¢/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktéra mozna sterowaé za pomoca 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
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 wystepowaty 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:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilno$ci,

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

informacji, dysleksja),

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

e z zaburzeniami mowy,

e Kkorzystajgcych z czytnikéw ekranu.
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Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikow
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

e stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontéw,

mozliwosé zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementéw;

stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;

umieszczanie przyciskéw 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 dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekdw, réznych w zaleznosci od

zdarzen;

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

e - wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania

catosci, poszczegolnych elementdéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomocg 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 opisuja

tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

e uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzysta¢ z kazdej funkcjonalno$ci 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¢é modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania i wytgczania

zanim pojawi sie dzwiek;

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

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

e 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;

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

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.
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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 stéw, 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, audiodeskrypcj;

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 pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwicksza dostepnosé dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z ré6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowaé z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcoéw

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

Intuicyjne interfejsy uzytkownika (Ul):Komponenty ¢wiczen muszg posiadaé prosty, intuicyjny
interfejs, ktéry umozliwia tatwag nawigacije i interakcje dla uzytkownikéw w kazdym wieku i na
kazdym poziomie umiejetnosci technologicznych. Interfejsy powinny by¢ zgodne z ogélnym stylem
i nawigacjg ZPE.

Obstuga klawiatury:Wszystkie éwiczenia muszg by¢ w petni dostepne za pomocg klawiatury, bez
koniecznosci uzywania myszy. Kluczowe funkcje, takie jak nawigacja miedzy pytaniami,
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zaznaczanie odpowiedzi i przesytanie odpowiedzi, muszg by¢ dostepne za pomocg prostych
skrotéw klawiaturowych.

Natychmiastowa informacja zwrotna:Uzytkownicy (uczniowie) muszg otrzymywaé
natychmiastowa informacje zwrotng po wykonaniu kazdego zadania lub ¢wiczenia. Informacja
zwrotna powinna obejmowaé poprawnos¢ odpowiedzi, informacje dotyczgce popetnionych przez
ucznia btedéw ze wskazaniem przyczyny popetnienia btedu, wskazéwki dotyczace poprawnych
rozwigzan oraz motywacyjne komentarze.

Zarzadzanie multimediami:Cwiczenia, ktére obejmujg elementy multimedialne (np. obrazy,
dzwieki, filmy), muszg umozliwia¢ uzytkownikom peing kontrole nad tymi mediami. Obejmuje to
opcje odtwarzania/pauzowania, regulacji glosnosci, przewijania oraz powiekszania lub obracania
obrazéw.

Dostosowanie poziomu trudnosci:Uzytkownicy muszg mie¢ mozliwos¢ dostosowania poziomu
trudnosci éwiczen. W przypadku testéw adaptacyjnych, system powinien automatycznie
dostosowywac poziom trudnosci w oparciu o wyniki uzytkownika, co zapewnia spersonalizowane
doswiadczenie edukacyjne.

Dostepnos¢ tresci alternatywnych:W przypadku tresci wizualnych i dzwigkowych, uzytkownicy
muszg mie¢ dostep do alternatywnych formatéw tresci, takich jak opisy tekstowe dla obrazow (alt
text) oraz napisy do materiatéw wideo. Te opcje powinny by¢ tatwo dostepne i aktywowane przez
uzytkownika.

Interaktywne elementy éwiczen:Cwiczenia muszg zawiera¢ elementy interaktywne, takie jak
przecigganie i upuszczanie, zaznaczanie tekstu, klikanie na obszary obrazéw, ktére angazujg
uczniéw w aktywny sposdb. Kazdy interaktywny element powinien by¢ zaprojektowany z myslg o
prostocie i klarowno$ci, aby unikng¢ zamieszania lub frustraciji.

Personalizacja interfejsu:Uzytkownicy muszg mie¢ mozliwos¢ dostosowania interfejsu do swoich
potrzeb, np. zmiany rozmiaru tekstu, kontrastu koloréw lub wtgczenia trybu wysokiego kontrastu
dla lepszej widocznosci.

Integracja z 1.1 i synchronizacja danych:Wszystkie nowe funkcjonalnosci w 1.2 muszg by¢ w
petni kompatybilne z funkcjami opracowanymi w |.1. System powinien ptynnie wymienia¢ dane
miedzy tymi scenariuszami, szczegolnie w zakresie testow adaptacyjnych i analiz postepow
uczniéw. Integracja powinna by¢ bezszwowa, aby EDUchat mogt automatycznie korzystac z
dostepnych komponentow interaktywnych i wynikow ucznidw w obu scenariuszach.

Wsparcie dla testow adaptacyjnych:Kluczowym wymogiem funkcjonalnym bedzie petne
wsparcie dla testéw adaptacyjnych, ktére automatycznie dostosowujg poziom trudnosci na
podstawie postepdw ucznia. System musi by¢ w stanie gromadzi¢ dane o wynikach ucznia i
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dynamicznie dostosowywacé zadania w czasie rzeczywistym, aby zapewni¢ optymalng Sciezke
nauki.

Automatyczna konfiguracja éwiczen przez EDUchat:Nauczyciele muszg mie¢ mozliwo$¢
korzystania z EDUchata, aby poprosi¢ go o automatyczne wygenerowanie ¢wiczen dostosowanych
do wybranego tematu i poziomu trudnosci. Wymaga to integracji mechanizméw Al, ktére
wspomogg nauczycieli w procesie tworzenia spersonalizowanych materiatéw edukacyjnych.

Rozpoznawanie mowy i poprawna wymowa:System rozpoznawania mowy powinien nie tylko
przeksztatca¢ mowe na tekst (speech-to-text), ale takze wspiera¢ ¢wiczenia z wiasciwg wymowg i
akcentem, co jest szczegdlnie istotne w nauce jezykéw obcych. Ta funkcjonalnos¢ bedzie
opcjonalna, jesli budzet pozwoli na jej realizacje.

Wykorzystanie analityki z 1.1:Wszelkie dane gromadzone na poziomie 1.2 musza by¢ dostepne
do analizy w |.1, aby umozliwi¢ nauczycielom petny obraz postepdw ucznia, integrujgc wszystkie
Sciezki dydaktyczne z obu scenariuszy.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spelnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,O0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

e Zgodnos¢ technologiczna ze Zintegrowang Platformg Edukacyjna (ZPE):

o Wszystkie opracowane komponenty muszg by¢ w petni zgodne z technologig i
architekturg ZPE. Obejmuje to zgodnos¢ z frameworkami, bibliotekami i jezykami
programowania wykorzystywanymi na platformie, takimi jak HTML5, CSS3,
JavaScript oraz wtyczkami specyficznymi dla platformy.

o Mechanizmy udostepniania i raportowania wynikow uczniéw beda zgodne z
wymaganiami technicznymi i bezpieczenstwa platformy ZPE, co zapewni ptynng
integracje z innymi narzedziami oraz przestrzeganie przepisow dotyczgcych
ochrony danych osobowych.

e Uzycie standardow webowych:Komponenty muszg by¢ zbudowane zgodnie z
najnowszymi standardami webowymi, w tym W3C, co zapewnia ich trwatos¢, wydajnosc¢ i
kompatybilno$¢ z r6znymi przeglagdarkami internetowymi oraz urzadzeniami.

e Wsparcie dla réznorodnych urzadzen i przegladarek:Komponenty muszg by¢ testowane
i w petni funkcjonalne na wszystkich popularnych przegladarkach internetowych (m.in.
Chrome, Firefox, Safari, Edge) oraz urzadzeniach (komputery, tablety, smartfony) z réznymi
systemami operacyjnymi (Windows, macOS, Android, iOS).

e Mozliwos¢ integracji z Al:WWymagana jest mozliwosc¢ integracji z systemami LLM (Large
Language Models) jako asystent Al w przygotowywaniu ¢wiczen, w tym w szczegolnosci
EDUChat opisanym w scenariuszu |.1. Mechanizmy Al muszg by¢ zdolne do automatycznej
konfiguracji éwiczen oraz dostosowania testow adaptacyjnych.

e Optymalizacja pod katem wydajnosci:Komponenty muszg by¢ zoptymalizowane, aby
dziataty ptynnie, z minimalnym czasem fadowania, nawet przy duzym obcigzeniu
uzytkownikow. Kod musi by¢ efektywny i zoptymalizowany pod katem predkosci dziatania
oraz minimalizacji zuzycia zasobdw (pamigci, procesora).
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Bezpieczenstwo kodu:Kod musi by¢ wolny od luk bezpieczenstwa i podatnosci na ataki,
takie jak XSS (Cross-Site Scripting), SQL Injection, czy CSRF (Cross-Site Request
Forgery). Wykonawcy sg zobowigzani do przestrzegania najlepszych praktyk
bezpieczenstwa, takich jak walidacja danych wejsciowych, szyfrowanie wrazliwych
informacji oraz stosowanie odpowiednich zabezpieczen na poziomie aplikacji i serwera.
Modularnos¢ i tatwos$¢ utrzymania kodu:Kod musi by¢ modularny, dobrze
udokumentowany i tatwy do utrzymania oraz rozbudowy w przysztosci. Wykonawcy powinni
stosowac¢ zasady programowania obiektowego, separacje logiki biznesowej od warstwy
prezentacji, oraz wzorce projektowe, ktére utatwiajg rozwéj i debugowanie.

Automatyczne testowanie:Kazdy komponent musi by¢ dostarczony z zestawem testow
automatycznych (unit tests, integration tests), ktére bedg regularnie uruchamiane w
procesie CI/CD (Continuous Integration/Continuous Deployment). Testy powinny
obejmowac funkcjonalnosé, zgodnos¢ z WCAG, wydajnos¢ i bezpieczenstwo.

Wsparcie dla lokalizacji i miedzynarodowych standardéw: Komponenty muszg
wspierac lokalizacje (i18n) oraz umozliwiac tatwe ttumaczenie tresci na rézne jezyki.
System musi réwniez byé zgodny z miedzynarodowymi standardami dotyczgcymi formatéw
daty, godziny, liczb, walut itp.

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

14



	1.​Metryczka materiału 
	2.​Opis materiału 
	Proponowane sposoby realizacji wybranych celów ogólnych z podstawy programowej kształcenia ogólnego : 

	3.​Charakterystyka materiału 
	4.​Wymagania WCAG 
	5.​Wymagania funkcjonalne i techniczne  

