SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

EDUchat

Numer materiatu

1.1

Autorzy scenariusza

Pawel Tomaszek, Pawel Ciesla

Weryfikacja WCAG

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

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatycz
nych

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

Weryfikacja jezykowa

Alicja Berbeka

Rodzaj multimedium

aplikacja - Large Language Model - Sztuczna Inteligencja (Al)

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

VR 0O AR

AR - rozszerzona rzeczywistos¢ O VR

VR - wirtualna rzeczywistos$¢

Etap(y) edukacyjny(e), | etap: SP Il

dla ktérych Il etap: SP IV-VIII

przeznaczony jest lll etap: Liceum / technikum zakres podstawowy
materiat Liceum / technikum zakres rozszerzony

Przedmiot(y), do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

biologia

chemia

edukacja dla bezpieczenstwa
edukacja wczesnoszkolna
filozofia

fizyka

geografia

historia

historia muzyki

historia sztuki
informatyka

jezyk obcy nowozytny
jezyk polski

matematyka

muzyka

plastyka

biznes i zarzadzanie
przyroda

technika

wiedza o spoteczenstwie
wychowanie fizyczne

Fundusze Europejskie

Rzeczpospolita  Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska



mailto:pawel.tomaszek@ore.edu.pl
mailto:pawel.ciesla@ore.edu.pl

2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Zbudowanie interaktywnego narzedzia edukacyjnego opartego na zaawansowanym modelu Large
Language Model (LLM), specjalnie skonfigurowanego do pracy z dynamicznie aktualizowanymi
treSciami dostepnymi na Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej (ZPE) oraz zatwierdzonymi
zewnetrznymi zrodtami wiedzy. Narzedzie wspiera proces nauczania i uczenia sie, dostarczajgc
rzetelne i zawsze aktualne odpowiedzi na pytania uczniéw. Aplikacja umozliwia integracje z grami i
innymi aplikacjami edukacyjnymi, tworzgc wciggajgce i angazujgce srodowisko nauki, rozwijajgc
jednoczesnie umiejetnosé krytycznego myslenia.

Cel ogéiny materiatu oraz sposéb jego realizacji

Celem ogdélnym aplikacji jest stworzenie zaawansowanego narzedzia edukacyjnego opartego na
modelu Large Language Model (LLM), ktére dynamicznie dostosowuje sie do zmieniajgcych sie
tresci na Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej (ZPE). Scenariusz zaktada wykorzystanie
PLLuM (Polish Large Language Universal Model) jako gtdéwnego zrédta obstugi jezyka polskiego.
Jednakze, poniewaz PLLUM znajduje si¢ jeszcze w fazie koncepcji i nie jest dostepny w
momencie pisania scenariusza, przewidziano dwa alternatywne przypadki realizacji:

1. W przypadku braku PLLuM: Aplikacja oparta bedzie w cato$ci na wtasnym modelu Al
(np. GPT-J, Bloom), ktéry bedzie obstugiwac wszystkie funkcje, w tym generowanie
tredci, przetwarzanie jezyka naturalnego oraz wielojezyczne zadania edukacyjne.

2. W przypadku udostepnienia PLLuM: Aplikacja przejdzie na hybrydowy model Al, w
ktérym PLLuUM bedzie odpowiadato za obstuge tresci w jezyku polskim, a wikasny model Al
zostanie dostosowany do obstugi funkcji, ktérych PLLUM nie wspiera (np. wielojezycznos$¢
i zaawansowane zadania jezykowe).

Sposoéb realizaciji:

1. Wybér i konfiguracja modelu LLM:

o Na etapie realizacji projektu wybrany zostanie odpowiedni model generatywnego
Al udostepnionego na wolnej licencji (np. GPT-J, Bloom) lub hybrydowe
rozwigzanie. W przypadku oddania PLLuUM do uzytku nalezy przystgpi¢ do
tworzenia modelu hybrydowego, w ktérym PLLuUM bedzie obstugiwaé tresci
polskojezyczne, a pozostate funkcje, ktérych PLLUM nie wspiera (np.
wielojezycznosc¢ i zaawansowane zadania edukacyjne), bedg realizowane przez
wiasny model Al (np. GPT-J, Bloom).

2. Opracowanie bazy wiedzy:

o Tworzenie bazy wiedzy opartej na zasobach ZPE. Model LLM (lub PLLUM w
scenariuszu hybrydowym) bedzie regularnie synchronizowany z nowymi
materiatami edukacyjnymi, aby zapewni¢ zgodnos¢ z najnowszymi tresciami.

3. Implementacja APl i integracja:

o Opracowanie API umozliwiajgcego ptynng integracje modelu Al (lub PLLUM) z
aplikacjami edukacyjnymi. W przypadku wprowadzenia PLLuM, interfejs API
zostanie dostosowany, aby obstugiwa¢ model hybrydowy.

4. Rozwdj aplikacji chatu:

o Stworzenie interfejsu chatu obstugujgcego dynamiczne odpowiedzi generowane
przez model Al. W przypadku hybrydowego modelu, PLLuUM bedzie obstugiwac
tresci w jezyku polskim, a inne jezyki i funkcje edukacyjne bedg obstugiwane
przez GPT-J/Bloom.

5. Testowanie i wdrozenie:
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o Przeprowadzenie testéw dla obu scenariuszy (samodzielnego Al oraz
hybrydowego z PLLuUM). Zgodnos$¢ z WCAG oraz optymalizacja interakcji miedzy
modelami Al zostanie uwzgledniona.

6. Dostepnos¢ i personalizacja:

o Aplikacja bedzie dostosowana do réznych pozioméw zaawansowania uczniéw
oraz wymagan dostepnosciowych, z mozliwoscig dynamicznej integracji PLLUM
lub wtasnego Al, w zaleznosci od dostepnosci modelu.

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

1. Rozwijanie umiejetnosci wyszukiwania i przetwarzania informaciji:
Uczeh formutuje pytania i wyszukuje odpowiedzi na pytania z roznych dziedzin wiedzy,
korzystajgc z modelu LLM. W przypadku wersji hybrydowej mozliwe bedzie jeszcze lepsze
dopasowanie odpowiedzi poprzez lepsze rozumienie kontekstu w przypadku PLLuM dla
jezyka polskiego lub np. GPT-J/Bloom dla innych jezykow

2. Wspieranie interdyscyplinarnego podejscia do nauki:

Uczen integruje wiedze z réznych przedmiotow, takich jak biologia, chemia, matematyka i
historia, wykorzystujgc LLM do rozwigzywania ztozonych problemow.

3. Wykorzystanie dynamicznie aktualizowanych tresci edukacyjnych:
Uczen korzysta z dynamicznie aktualizowanych tresci edukacyjnych, aby uzyskac¢ aktualne
i rzetelne informacje na temat réznych zagadnien, co rozwija jego umiejetno$é
przystosowania sie do zmieniajgcego sie srodowiska informacyjnego.

4. Doskonalenie umiejetnosci jezykowych:

Uczen rozwija umiejetnosé formutowania pytan i odpowiedzi w jezyku polskim lub obcym,
doskonalgc jednoczesnie poprawnosc¢ jezykows.

5. Rozwijanie umiejetnosci krytycznego myslenia:

Uczen ocenia trafnos¢ i wiarygodnos¢ odpowiedzi uzyskanych od LLM, wykorzystujgc
narzedzia do weryfikacji informaciji, co sprzyja rozwijaniu krytycznego myslenia

6. Wzmacnianie umiejetnosci pracy z technologiami informacyjno-komunikacyjnymi
(TIK):

Uczen efektywnie wykorzystuje narzedzia TIK, w tym LLM, do wspierania procesu nauki,
co rozwinie jego umiejetnosci w zakresie korzystania z nowoczesnych technologii.

7. Stymulowanie kreatywnosci i innowacyjnego myslenia:

Uczeh tworzy innowacyjne rozwigzania problemoéw edukacyjnych, korzystajgc z
mozliwosci oferowanych przez LLM.

o  Sposob realizacji: Uczniowie beda integrowaé odpowiedzi uzyskane od LLM z
innymi narzedziami edukacyjnymi, takimi jak gry i aplikacje, w celu stworzenia

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




oryginalnych rozwigzan.

Narzedzie edukacyjne:

e Umozliwia indywidualizacje procesu nauczania: Dzigki LLM, uczniowie moga
dostosowywac poziom trudnosci pytan do swoich umiejetnosci, co pozwala na
indywidualizacje procesu nauczania. W modelu hybrydowym indywidualizacja bedzie
jeszcze bardziej precyzyjna dzieki wspétpracy réznych modeli Al, ktére beda
obstugiwaé zadania w wielu jezykach.

e Zacheca do samodzielnej nauki: Aplikacja ma na celu wspieranie samodzielne;j
nauki, umozliwiajgc uczniom zadawanie pytan i poszukiwanie odpowiedzi we wtasnym
tempie. Aplikacja w wersji hybrydowej pozwoli na jeszcze wigkszg elastyczno$¢ w
dostepie do wielojezycznych zasobow edukacyjnych.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Baza wiedzy edukacyjne;j:

e Zakres tematyczny: Baza wiedzy obejmuje szeroki zakres dziedzin wiedzy, takich
jak: biologia, chemia, historia, matematyka, jezyk polski, jezyki obce i wiele innych.
Tresci sg zgodne z podstawg programowg i dostosowane do réznych etapéw
edukacyjnych (SP I-1ll, SP IV-VIII, Liceum/Technikum). Baza wiedzy edukacyjnej
bedzie dynamicznie aktualizowana, uwzgledniajgc najnowsze materiaty z ZPE oraz
zatwierdzone zewnetrzne zrodta. Model LLM bedzie automatycznie dostosowywat
swoje odpowiedzi w oparciu o te zmiany, zapewniajgc uczniom dostep do
najswiezszych informaciji.

e Zrédta informaciji: Tresci edukacyjne w bazie wiedzy pochodzg ze Zintegrowanej
Platformy Edukacyjnej (ZPE) oraz mogg by¢ rozszerzone o dane z innych
akredytowanych przez MEN zrédet, takich jak encyklopedie, stowniki i bazy danych.
Tresci te bedg regularnie aktualizowane i weryfikowane pod katem ich rzetelnosci i
zgodnosci z aktualnymi standardami edukacyjnymi.

e Wsparcie modelu hybrydowego: Model LLM (PLLuM dla jezyka polskiego i wtasny
np. GPT-J/Bloom dla innych jezykéw) bedzie automatycznie dostosowywat swoje
odpowiedzi w oparciu o dynamicznie aktualizowane materiaty z ZPE oraz
zatwierdzone zewnetrzne zrodta, rozumiejgc i dopasowujgc jeszcze doktadniej
kontekst konwersaciji z uzytkownikiem.

PLLuUM bedzie bardziej skuteczne w dostarczaniu kontekstu dla jezyka polskiego,
zwtaszcza w przedmiotach humanistycznych (np. historia, jezyk polski), natomiast
GPT-J/Bloom bedzie wspiera¢ bardziej techniczne dziedziny wiedzy w innych
jezykach, takie jak matematyka, fizyka, informatyka.

Interaktywne sesje Q&A (Pytania i odpowiedzi):
e Formutowanie pytan: Uczniowie mogg zadawacé pytania z réznych dziedzin wiedzy
poprzez interfejs chatu. Pytania mogg dotyczy¢ zaréwno prostych definicji, jak i

bardziej ztozonych zagadnieh wymagajgcych analizy.

e Przetwarzanie odpowiedzi: Model LLM przetwarza pytania i udziela wyczerpujgcych

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




odpowiedzi, korzystajgc z bazy wiedzy. Odpowiedzi sg formutowane w sposéb
zrozumiaty dla ucznidw na kazdym etapie edukacyjnym, z uwzglednieniem poziomu
trudnosci dostosowanego do pytajgcego.

Weryfikacja informaciji: Uczniowie mogg korzysta¢ z wbudowanych narzedzi do
weryfikacji uzyskanych odpowiedzi, poréwnujac je z innymi zrédtami dostepnymi w
bazie wiedzy.

Wsparcie modelu hybrydowego: Model LLM (PLLuM lub GPT-J/Bloom) bedzie
lepiej rozumieé¢ kontekst przetwarzajgc pytania i udziela¢ jeszcze bardziej
wyczerpujgcych odpowiedzi, dostosowujac tresci do jezyka, w ktdrym zadano pytanie.

Integracja z innymi materiatami edukacyjnymi:

Gry edukacyjne: Aplikacja umozliwia integracje z grami edukacyjnymi, ktére
korzystajg z odpowiedzi udzielanych przez LLM. Przyktadowo, odpowiedzi na pytania
moga by¢ czescig rozgrywki, gdzie uczniowie muszg rozwigzaé zagadki lub problemy
bazujgce na wiedzy dostarczanej przez model.

Aplikacje wspierajace nauke: Aplikacja moze by¢ zintegrowana z innymi aplikacjami
edukacyjnymi, takimi jak wirtualne laboratoria, symulacje czy narzedzia do nauki
jezykow. LLM wspiera te aplikacje, dostarczajac rzetelnych odpowiedzi i pomagajgc
uczniom w rozwigzywaniu problemaéw.

Wsparcie modelu hybrydowego: LLM (w hybrydowej formie) wspiera gry i aplikacje
edukacyjne, dostarczajgc rzetelnych odpowiedzi w zaleznosci od jezyka, w ktérym
prowadzona jest rozgrywka.

Przykladowe scenariusze uzycia:

Scenariusz 1: Rozwigzywanie probleméw matematycznych: Uczen zadaje pytanie
dotyczgce rozwigzania rownania kwadratowego. LLM udziela szczegbtowej
odpowiedzi, krok po kroku prowadzgc ucznia przez proces rozwigzywania réwnania,
jednoczesnie wyjasniajgc teoretyczne podstawy kazdego kroku.

Scenariusz 2: Przygotowanie do testu z historii: Uczen przygotowujacy sie do
testu z historii moze zada¢ pytania dotyczace kluczowych wydarzen historycznych.
LLM dostarcza odpowiedzi z doktadnymi datami, opisami wydarzenh oraz ich
znaczeniem, co utatwia zrozumienie kontekstu historycznego.

Wsparcie modelu hybrydowego: Uzytkownik moze zada¢ pytania zaréwno w jezyku
polskim, jak i obcym, a model Al (PLLuUM lub wtasny np. GPT-J/Bloom) dostosuje
odpowiedz w zaleznosci od jezyka.

Personalizacja tresci:

Dostosowanie poziomu trudnosci: Aplikacja umozliwia dostosowanie poziomu
trudnosci pytan i odpowiedzi do indywidualnych potrzeb ucznia. Nauczyciel moze
ustawic¢ zakres tematéw i poziom szczegétowosci odpowiedzi, co zapewnia
spersonalizowane podejscie do nauki.

Filtrowanie tresci: W zaleznosci od wymagan dydaktycznych, nauczyciel moze
wprowadzi¢ filtry, ktére ograniczg zakres odpowiedzi LLM do okreslonych tematéw lub
poziomoéw trudnosci, aby dopasowac tresci do programu nauczania i specyficznych
potrzeb ucznidéw.

Wsparcie modelu hybrydowego: Nauczyciel moze ustawi¢, czy odpowiedzi majg
by¢ dostarczane przez PLLuM (dla jezyka polskiego), czy przez wtasny Al (np.
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GPT-J/Bloom) (dla innych jezykdéw), co zapewnia jeszcze wiekszg personalizacje
tredci.

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

Zgodnos¢ z podstawg programowa ksztatcenia ogdinego:

Wszystkie tresci generowane przez LLM muszg by¢ zgodne z aktualng podstawg
programowg dla poszczegolnych przedmiotow i etapéw edukacyjnych wskazanych w
metryczce materiatu. Model LLM musi dynamicznie dostosowywac sie do wszelkich
zmian wprowadzanych w materiatach dostepnych na ZPE, aby zapewni¢ aktualno$¢ i
adekwatnosc tresci do programu nauczania.

Rzetelnosé¢ i wiarygodnosé tresci:

Wykonawca musi wdrozy¢ mechanizmy automatycznej weryfikacji tresci, zapewniajac,
ze wszystkie informacje generowane przez LLM sg rzetelne i pochodzg ze
sprawdzonych zrédet. System powinien regularnie aktualizowa¢ baze wiedzy, aby
uwzglednia¢ nowe materiaty oraz usuwac tresci, ktére zostaty wycofane lub
zdezaktualizowane.

Dynamiczna integracja z tresciami ZPE:

Model LLM musi by¢ w petni zintegrowany z systemem zarzagdzania trescig na ZPE,
co umozliwi automatyczne pobieranie, aktualizowanie i usuwanie tresci w czasie
rzeczywistym. Wykonawca musi zapewnié, ze LLM bedzie na biezgco
synchronizowany z dynamicznymi zmianami w bazie wiedzy ZPE, a takze integrowat
nowe tresci z zatwierdzonych zewnetrznych zrddet.

Zréznicowanie poziomu trudnosci i personalizacja tresci:

Model LLM powinien umozliwia¢ dostosowanie poziomu trudnosci odpowiedzi do
réznych grup ucznidéw. Nauczyciele muszg mie¢ mozliwos¢ personalizacji tresci w
oparciu o dynamicznie aktualizowane materiaty, co umozliwi dostosowanie nauczania
do indywidualnych potrzeb uczniéw.

Wsparcie modelu hybrydowego: W przypadku korzystania z hybrydowego modelu
Al (PLLUM oraz GPT-J/Bloom), aplikacja musi inteligentnie rozdziela¢ pytania i
zadania miedzy modele w zalezno$ci od tematyki i jezyka pytania.

Interaktywnos¢ i angazowanie uczniéw:

Narzedzie czatu z LLM musi oferowac interaktywne funkcje, ktére aktywnie angazujg
ucznidw w proces nauki. Wykonawca powinien skupic sie na projektowaniu interakciji,
ktére umozliwiajg uczniom korzystanie z najnowszych tresci dostepnych na ZPE,
wspierajgc ich w zadawaniu pytan i rozwijaniu umiejetnosci krytycznego myslenia.
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Spojnosé i klarownosé tresci:

e Odpowiedzi generowane przez LLM muszg by¢ spdjne, logiczne i zrozumiate,
niezaleznie od zmian w tresciach na ZPE. Wykonawca musi zapewni¢, ze sposob
prezentacji informaciji jest jasny i dostosowany do poziomu zaawansowania uczniow.

Zgodnos¢ z WCAG i dostepnos¢ dla wszystkich uczniow:

e Narzedzie czatu i LLM muszg by¢ w petni zgodne z wytycznymi WCAG. To oznacza,
ze dynamicznie zmieniajgce sie tresci muszg by¢ prezentowane w sposdb dostepny
dla uczniéw z réznymi potrzebami edukacyjnymi, uwzgledniajgc dostepnos¢
alternatywnych formatow tresci i petng obstuge za pomoca klawiatury.

Weryfikacja i zatwierdzenie zewnetrznych zrédet wiedzy:

e Wszelkie zewnetrzne zrodta wiedzy wykorzystywane przez LLM muszg byc¢
zatwierdzone przez odpowiednie organy lub ekspertéw edukacyjnych. Wykonawca
musi uzgodni¢ z ekspertami ORE i opracowac¢ proces weryfikacji tych zrodet, aby
zapewni¢ ich zgodnos$¢ z wymaganiami i standardami edukacyjnymi.

Integracja z narzedziami analitycznymi:

e Narzedzie czatu powinno by¢ zintegrowane z systemami analitycznymi, ktére
monitorujg, jak uczniowie korzystajg z tresci generowanych przez LLM. Wykonawca
musi zapewni¢, ze dane dotyczgce interakcji ucznidéw sg zbierane i analizowane, co
umozliwi ciggte dostosowywanie tredci i poprawe narzedzia, przy zachowaniu
bezpieczenstwa danych i zasad RODO.

Opis struktury tresci materiatu

1. Ekran gtéwny (Dashboard)

e  Opis: Ekran gtéwny stanowi centralny punkt nawigacyjny dla nauczycieli i uczniow
korzystajacych z narzedzia czatu. Na ekranie tym wyswietlane sg wszystkie dostepne
funkcje aplikaciji, takie jak dostep do historii rozmow, konfiguracja czatu oraz opcje
personalizacji.

e Elementy ekranu:

o  przeglad ostatnich rozméw: uzytkownik moze przegladac¢ historie ostatnich
rozméw z modelem LLM,

o menu nawigacyjne: zawiera odnosniki do réoznych funkcji aplikacji, takich
jak "Nowa rozmowa", "Ustawienia", "Pomoc",

o skréty do popularnych pytan: lista najczesciej zadawanych pytan lub
tematow, do ktérych uzytkownik ma szybki dostep.

2. Ekran rozmowy (Chat Interface)
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e  Opis: Gléwna scena, na ktérej odbywa sie interakcja miedzy uzytkownikiem a
modelem LLM. Ekran ten umozliwia zadawanie pytan, otrzymywanie odpowiedzi oraz
przegladanie dodatkowych informacji powigzanych z pytaniem.

e Elementy ekranu:
o  pole tekstowe: miejsce, w ktorym uzytkownik wprowadza swoje pytania;

o  obszar rozmowy: wyswietla odpowiedzi generowane przez LLM oraz
wszelkie dodatkowe informacje, takie jak obrazy, linki do zasobéw ZPE, itp;
obszar rozmowy jest dostosowywany do réznych pozioméw zaawansowania
uczniow, aby zapewnic¢, ze odpowiedzi bedg zrozumiate i adekwatne do wieku
oraz poziomu wiedzy uzytkownika;

o  przycisk wyszukiwania: umozliwia przeszukiwanie bazy wiedzy lub
wyswietlanie zwigzanych z pytaniem materiatéw edukacyjnych, dostepnych
na ZPE; na podstawie kontekstu rozmowy lub pytania narzedzie bedzie
sugerowac odpowiednie materiaty;

o przyciski nawigacyjne: opcje pozwalajgce na cofniecie sie do poprzednich
odpowiedzi, rozpoczecie nowej rozmowy lub powrét do ekranu gtéwnego.

3. Ekran konfiguracji (Settings Interface)

e  Opis: Ekran umozliwia nauczycielom i administratorom dostosowanie funkgc;ji
narzedzia czatu do indywidualnych potrzeb uczniéw oraz wymagan dydaktycznych.
Nauczyciel moze szczegbétowo dostosowaé zakres tematow, poziom trudnosci oraz
filtry tresci. System umozliwia wprowadzanie stéw kluczowych i tagéw, ktére
ograniczajg tematyke dostepnych odpowiedzi w czacie. Nauczyciele moga takze
dynamicznie modyfikowac te ustawienia w trakcie prowadzenia lekcji, aby lepiej
odpowiadaé na potrzeby uczniow.

e Elementy ekranu:

o  zakres tematow: nauczyciel moze wybrac, z jakich dziedzin wiedzy model
LLM ma czerpa¢ odpowiedzi;

o  poziom trudnosci: mozliwos¢ dostosowania poziomu trudnosci odpowiedzi
do wieku i zaawansowania uczniow, z opcjg dostosowania preferenciji
ucznidw, np. poprzez bardziej wizualne wyjasnienia, diagramy lub konkretne
przyktady z zycia codziennego;

o filtry tresci: opcje umozliwiajgce ograniczenie odpowiedzi do okreslonych
tematow lub poziomoéw trudnosci;

o dostosowanie wygladu: mozliwo$¢ zmiany ukfadu graficznego i kolorystyki
ekranu rozmowy.

4. Ekran integracji z zasobami ZPE (Resource Integration Interface)

e  Opis: Ekran ten umozliwia nauczycielom integracje narzedzia czatu z innymi
materiatami edukacyjnymi dostepnymi na ZPE. Nauczyciele mogg dodawac linki do
zasobow, zadawac¢ pytania zwigzane z konkretnymi materiatami, lub tworzyc¢
interaktywne scenariusze nauczania.
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e Elementy ekranu:

o dodawanie linkéw do zasobdéw: nauczyciel moze wprowadzac linki do
konkretnych materiatéw edukacyjnych dostepnych na ZPE, ktére bedg
prezentowane uczniom w odpowiedziach;

o  tworzenie scenariuszy: opcja pozwala na tworzenie ztozonych scenariuszy
nauczania/uczenia sie, gdzie model LLM bedzie przewodnikiem ucznia przez
serie pytan zwigzanych z danym materiatem;nauczyciele mogg korzystac z
dostepnych szablonéw scenariuszy edukacyjnych, aby szybciej tworzyc¢
dostosowane $ciezki edukacyjne;

o  personalizacja tresci: nauczyciele mogg dynamicznie dostosowywac
scenariusze do postepéw ucznidw, aby zapewni¢ bardziej spersonalizowane
podejscie do nauki;

o automatyczne aktualizacje: ekran integracji jest synchronizowany z
najnowszymi materiatami na ZPE, aby zapewnic¢, ze odpowiedzi LLM sg
zawsze aktualne.

5. Ekran raportowania i analizy (Analytics and Reporting Interface)

e  Opis: Ekran umozliwia nauczycielom monitorowanie postepéw uczniéw oraz
analizowanie, jak uczniowie korzystajg z narzedzia czatu. Dostepne sg raporty
dotyczace pytan zadawanych przez uczniéw, poziomu trudnosci oraz wynikéw zadan.

e Elementy ekranu:

o  raporty aktywnosci: zestawienia pytan zadawanych przez uczniéw wraz z
analizg poziomu trudnosci i tematow;

o  zaawansowane raportowanie tematyczne: system powinien oferowac
nauczycielom mozliwos¢ generowania raportéw, ktére szczegdtowo
przedstawiajg tematy poruszane w czacie oraz analizujg skutecznosc¢
ucznidéw; na podstawie raportéw system bedzie automatycznie generowaé
rekomendacje np. sugerujgc materiaty edukacyjne lub tematy do dalszej

pracy;

o  postepy ucznidw: sledzenie indywidualnych postepdw ucznidéw, w tym
liczby zadanych pytan, uzyskanych odpowiedzi i zrealizowanych scenariuszy
nauczania;

o eksport danych: mozliwos¢ eksportu raportow do plikow PDF lub CSV w celu
dalszej analizy lub archiwizaciji.

6. Bezpieczenstwo danych
Wszystkie dane dotyczace uczniéw i ich postepéw muszg by¢ przetwarzane zgodnie z przepisami
RODO. Wykonawca powinien zapewni¢ odpowiednie mechanizmy ochrony prywatnosci uczniow

oraz bezpieczne zarzgdzanie danymi.

Przyktadowy schemat struktury
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1. Ekran Gtéwny (Dashboard)

e Opis: Centralny punkt nawigacyjny, dostepny dla wszystkich uzytkownikéw, z ktérego
majg dostep do gtéwnych funkcji narzedzia czatu.
e Polaczenia do:
o Ekranu Rozmowy;
o Ekranu Raportowania i Analizy.
e Dwukierunkowe potaczenia: Uzytkownik bedzie mégt wracac¢ zaréwno do Ekranu
Gtéwnego, jak i przechodzi¢ bezposrednio do raportéw oraz z powrotem.

2. Ekran Rozmowy (Chat Interface)

e Opis: Gtéwna scena dla uzytkownikow (ucznidw i nauczycieli), gdzie odbywa sie
interakcja z modelem LLM.
e Polaczenia do:
o Ekranu Gtéwnego (powro6t do Dashboardu);
o Przejscie do Ekranu Raportowania i Analizy: Mozliwos¢ szybkiego dostepu do
analiz postepow ucznidéw bez koniecznosci cofania sie do Dashboardu.

3. Ekran Raportowania i Analizy (Analytics and Reporting Interface)

e Opis: Miejsce dostepne dla nauczycieli i administratorow, umozliwiajgce monitorowanie
postepow uczniéw oraz analizowanie wynikOw interakcji z narzedziem czatu.
e Polaczenia do:
o Ekranu Giéwnego;
o Bezposrednie potgczenie do Ekranu Rozmowy: Nauczyciele moga szybko
reagowac na wyniki i dostosowywac sesje na podstawie raportow.

4. Panel administracyjny (Admin Interface) - tylko dla administratoréw

e Opis: Panel ten jest dostepny wytgcznie dla administratoréw projektow i stuzy do
zarzgdzania tresciami, integracjg zasobow ZPE oraz tworzeniem scenariuszy
edukacyjnych. To miejsce, w ktérym administratorzy mogg dodawa¢ nowe zasoby do
bazy, zarzadza¢ ich aktualizacjami oraz definiowa¢ scenariusze.

e Polaczenia do:

o Ekranu Gtéwnego (Dashboard);
o Ekranu Rozmowy (tylko w celu przetestowania funkgc;ji).
e Dodatkowe funkcje panelu administracyjnego:
o zarzadzanie uprawnieniami uzytkownikéw;
o zarzadzanie logami aktywnosci;
o import/eksport danych, w tym wynikéw ucznidw, raportow, itp.

5. Zintegrowane wsparcie multimedialne
e Ekran rozmowy moze zawiera¢ dodatkowe potgczenie do zasobéw multimedialnych

(obrazoéw, filméw), ktére moga wspiera¢ proces nauki. LLM automatycznie sugeruje
odpowiednie multimedia.
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6. Diagramy przeplywu interakcji

e Struktura graficzna uwzglednia sciezki nawigacyjne uzytkownikow miedzy ekranami, z
wyraznymi oznaczeniami, ktére ekrany sg dostepne dla ucznidw, a ktére dla nauczycieli i
administratoréw. lkony oraz kolorowe znaczniki bedg wskazywac, ktére sekcje sg
przeznaczone dla nauczycieli, a ktére dla ucznidw.

7. Personalizacja nawigacji przez nauczycieli:

e Nauczyciele mogg ustawi¢ priorytetowe Sciezki nawigacji w zaleznosci od potrzeb lekcji,
np. preferencyjnie wyswietla¢ dostep do ekranu rozmowy, raportéw lub innych sekcji.

Mechanika materiatu

1. Nawigacja i poruszanie sie po materiale

e Opis: Nawigacja po materiale odbywa sie za pomocg prostego i intuicyjnego
interfejsu, ktory jest podzielony na gtéwne sekcje: ekran gtéwny, ekran rozmowy,
ekran konfiguracji, ekran integracji z zasobami ZPE oraz ekran raportowania i analizy.

e Zasady nawigacji:

o Menu gtéwne: uzytkownik porusza sie po materiale poprzez menu gtéwne,
ktére zapewnia szybki dostep do wszystkich funkcji aplikacii;

o Interakcje bezposrednie: kazdy ekran jest zaprojektowany tak, aby
uzytkownik mégt fatwo rozpoczgé nowg rozmowe, przeglgdac historie
interakcji lub dostosowac¢ ustawienia narzedzia;

o Kontynuacja pracy: uzytkownicy mogg zapisywaé postepy w korzystaniu z
narzedzia, co umozliwia kontynuacje pracy w dowolnym momencie bez utraty
danych;

o Intuicyjna i ptynna nawigacja: Wszystkie ekrany muszg byc¢
zoptymalizowane pod katem ptynnej nawigacji z uwzglednieniem dostepnosci
na réznych urzadzeniach (tablety, smartfony, komputery). Kazda sekcja (np.
testy, éwiczenia interaktywne) bedzie miata dedykowane skroty, aby
uzytkownicy mogli szybko przechodzi¢ do istotnych czesci materiatu.

2. Interakcje uzytkownika z narzedziem czatu
e Opis: Narzedzie czatu jest zaprojektowane tak, aby wspiera¢ dynamiczne i
interaktywne sesje Q&A. Uczniowie mogg zadawagé pytania, na ktére model LLM
odpowiada w czasie rzeczywistym, a nauczyciele mogg dostosowywac poziom
trudno$ci i zakres tematyczny.

e Glowne typy interakciji:

o Zadawanie pytan: Uczniowie wprowadzajg pytania w polu tekstowym, na
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ktére model LLM odpowiada, uwzgledniajgc najnowsze dane z ZPE oraz
zewnetrznych, zatwierdzonych zrédet.

o Odpowiadanie na pytania: Model LLM przetwarza pytania i dostarcza
odpowiedzi, ktére mogg by¢ uzupetnione o obrazy, linki do zasobdw, filmy i
inne multimedia.

o Przegladanie odpowiedzi: Uczniowie mogg przeglada¢ wczesniejsze
odpowiedzi, aby zrozumie¢ kontekst i wroci¢ do poprzednich pytan.

o Dostosowanie poziomu trudnosci: Nauczyciele mogg konfigurowa¢ poziom
trudnosci odpowiedzi, wybierajgc odpowiednie ustawienia w ekranie
konfiguracji.

o Obstuga rozpoznawania mowy: Interakcje uzytkownika (ucznia) z
materiatem: Oprécz standardowych metod wprowadzania odpowiedzi
(klawiatura, mysz), materiat edukacyjny umozliwia réwniez udzielanie
odpowiedzi za pomocg rozpoznawania mowy. Uczen moze wybierac te opcje
podczas wykonywania ¢wiczen, co jest szczegdlnie przydatne w zadaniach
zwigzanych z jezykami obcymi, analizg dzwieku lub ¢wiczeniami z szybkim
udzielaniem odpowiedzi.

3. Interakcje z multimediami i zasobami ZPE

e Opis: Narzedzie czatu jest Scisle zintegrowane z zasobami ZPE, co umozliwia
uczniom dostep do powigzanych tresci multimedialnych np.: obrazow, filméw i
dokumentoéw. Model LLM moze sugerowaé dodatkowe zasoby lub automatycznie
dotgczac materiaty edukacyjne zwigzane z zadanym pytaniem.

e Gléwne typy interakcji z multimediami:

o Automatyczne dotgczanie multimediéw: W odpowiedzi na pytania model
LLM moze automatycznie dotgcza¢ odpowiednie obrazy, filmy lub dokumenty
z zasobow ZPE.

o Interaktywne linki: Uzytkownicy mogg klikac¢ na linki do zasobéw ZPE, ktore
otwierajg sie w nowym oknie lub w ramach tego samego interfejsu.

o Wyszukiwanie multimediéw: Uczniowie i nauczyciele mogg przeszukiwac
baze ZPE w celu znalezienia dodatkowych materiatéw, ktére sg
automatycznie powigzane z odpowiedziami LLM.

4. Mechanika dziatania poszczegélnych komponentow

e Analiza danych w czasie rzeczywistym: Model LLM analizuje dane wprowadzane
przez uzytkownikow (np. pytania i odpowiedzi) i dostosowuje swoje reakcje na
podstawie wczesniejszych interakcji oraz dostepnych materiatow edukacyjnych.

e Personalizacja odpowiedzi: Nauczyciele mogg dostosowywac zakres tematdw i
poziom trudnosci odpowiedzi w zaleznos$ci od potrzeb edukacyjnych ucznidéw, co
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zapewnia spersonalizowane doswiadczenie edukacyjne.
5. Personalizacja i dostosowanie materiatu

e Dostosowanie tresci do potrzeb uczniéw: Narzedzie czatu oferuje zaawansowane
opcje personalizacji, ktdre umozliwiajg nauczycielom dostosowanie tresci do
specyficznych potrzeb edukacyjnych uczniéw. To obejmuje modyfikacje poziomu
trudnosci, filtrowanie tresci oraz wyboér odpowiednich zasobéw multimedialnych.

e Filtrowanie tematyczne: Uzytkownik moze definiowa¢ zakres tematyczny poprzez
wprowadzanie stow kluczowych, tagdéw lub kategorii tematycznych oraz etapu
edukacyjnego, co pozwala na ograniczenie odpowiedzi generowanych przez model
LLM do wybranych obszarow tematycznych. Funkcja ta jest dostepna w interfejsie
edytora, co umozliwia dynamiczne dostosowanie tematyki do specyficznych potrzeb
edukacyjnych.

e Adaptacyjne wsparcie nauki: Model LLM moze dostosowywaé swoje odpowiedzi na
podstawie wczesniejszych interakcji z uczniem, co pomaga w tworzeniu
spersonalizowanych $ciezek nauki.

e Dostosowanie wizualne i funkcjonalne: Uzytkownicy mogg zmienia¢ uktad
graficzny, kolorystyke oraz funkcjonalnosci narzedzia, aby dostosowac je do wtasnych
preferencji i potrzeb.

Grafika

1. Ogodlna estetyka i spojnos¢ z ZPE

e Styl wizualny: Narzedzie czatu powinno byé¢ zgodne z ogdéinym stylem wizualnym ZPE,
ktéry charakteryzuje sie prostotg, nowoczesnoscig i dostepnoscig. Kolory, czcionki i uktad
graficzny muszg harmonizowac z istniejgcymi komponentami platformy, aby zachowac
spojnos¢ wizualng i utatwié nawigacje.

e Paleta koloréw: Narzedzie bedzie korzysta¢ z dominujgcych koloréw platformy ZPE, z
naciskiem na neutralne tto oraz kontrastujgce elementy nawigacyjne. Kolory powinny
zapewnia¢ dobrg czytelno$¢ i by¢ zgodne z wytycznymi WCAG.

2. Interfejs uzytkownika (Ul)

e Uklad ekranu: Interfejs podzielony na menu nawigacyjne, obszar rozmowy, pole tekstowe
oraz pasek boczny.

o Menu nawigacyjne: Znajduje sie na gorze ekranu, zapewniajgc szybki dostep do
gtéwnych funkcji narzedzia, takich jak ,Nowa rozmowa”, ,Ustawienia” oraz
LHistoria rozméw”.

o Obszar rozmowy: Centralna cze$¢ ekranu, z jasnym ttem i wyraznym podziatem
na pytania uzytkownika oraz odpowiedzi modelu LLM.

o Pole tekstowe: Zlokalizowane na dole ekranu, umozliwia wygodne wpisywanie
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pytan. Przycisk ,Wyslij” powinien by¢ widoczny i tatwo dostepny.

3. Personalizacja uktadu graficznego

e Nauczyciele mogg dostosowaé kolorystyke interfejsu, aby lepiej dopasowac go do
wymagan edukacyjnych (np. inne kolory dla réznych przedmiotow).

4. Elementy graficzne i ikony

e lkony nawigacyjne: Proste, intuicyjne, zgodne ze stylem Material Design. Obok pdl
tekstowych znajduje sie ikona mikrofonu do aktywacji rozpoznawania mowy.

e Multimedia i zatgczniki: Odpowiedzi mogg zawieraé multimedia wyswietlane w oknach
pop-up lub dedykowanych sekcjach.

5. Animacje i efekty wizualne

e Minimalistyczne animacje: Animacje ograniczone do minimum, aby nie odcigga¢ uwagi
od tresci edukacyjnych. Mozliwos¢ ich wylaczenia w ustawieniach, co zwigkszy
dostepnosé.

o Efekty wizualne dla interakcji: Subtelne podswietlenie przyciskow i pdl tekstowych przy
interakciji.

6. Responsywnosc¢ i dostepnosé

e Responsywnos¢: Narzedzie bedzie w petni responsywne, automatycznie dostosowujgc
sie do ekrandéw urzgdzen. Interfejs przejdzie testy na réznych urzadzeniach i
przegladarkach, aby zapewni¢ optymalne dziatanie.

e Dostepnosé zgodna z WCAG: Uzytkownicy moga korzysta¢ z funkgji, takich jak: zmiana
kontrastu, powigkszanie tekstu oraz alternatywne opisy dla multimediéw.

Przykladowe inspiracje

Trudno jest znalez¢ bezposredni odpowiednik narzedzia, ktére tgczytoby generowanie tresci
edukacyjnych oparte na modelu LLM, takie jak PLLuUM lub GPT-J, z szerokg interaktywnoscig i
wsparciem dla catego spektrum edukacyjnych materiatéw. Inspiracje mogg stanowié:

1. Chatboty edukacyjne i oparte na LLM:

o Socratic by Google: Jest to narzedzie mobilne, ktére wspiera uczniow w
rozwigzywaniu zadan domowych, gtéwnie poprzez analize pytan zadawanych
przez uczniow. Uzytkownicy mogg zada¢ pytanie lub przesta¢ zdjecie problemu
matematycznego, a aplikacja generuje odpowiedz na podstawie zewnetrznych
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zrédet. To narzedzie moze stuzy¢ za inspiracje, jesli chodzi o wykorzystanie
sztucznej inteligencji do udzielania odpowiedzi i analizowania pytarn uczniéw.

O Quizlet. Chociaz nie jest oparte na zaawansowanych LLM, Quizlet oferuje
interaktywne éwiczenia, fiszki oraz generowanie quizéw, co moze postuzy¢ za
inspiracje do tego, jak mozna organizowac i dostarczac interaktywne materiaty
edukacyjne.

2. Platformy z dynamicznymi tresciami edukacyjnymi:

o Khan Academy: Wspomaga uczniéw w nauce matematyki, fizyki i innych
przedmiotéw za pomocg materiatéw wideo i interaktywnych ¢wiczen. W 2023 roku
wprowadzono Al, ktére odpowiada na pytania ucznidw oraz generuje wyjasnienia
w czasie rzeczywistym. Ten element dynamicznego wsparcia z uzyciem Al mozna
uznac¢ za podobny do funkgciji, jakie planujemy dla naszego LLM.

3. Al wspomagajgce nauczycieli:

o TeachFX: Narzedzie, ktore analizuje nagrania lekcji, dostarczajgc nauczycielom
informacji zwrotnych na temat interakcji z uczniami. Uzywa Al do oceny i
dostarczania danych o tym, jak efektywnie nauczyciele angazujg uczniow w
dyskusje. Cho¢ to narzedzie stuzy gtéwnie do analizy zachowan, jego
zastosowanie w edukaciji jako asystenta nauczyciela moze by¢ poréwnane z
naszym narzedziem, ktére wspiera nauczycieli w interaktywnej nauce.

W naszym projekcie taczymy elementy wymienionych narzedzi, integrujac je w jednym
narzedziu z zaawansowanym modelem jezykowym oraz dynamicznymi materiatami edukacyjnymi,
CO czyni go pionierskim.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowiazujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczego6lnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzgledniaé¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatléw 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 korzystaé ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniac 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 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 r6znymi potrzebami korzysta¢ z utatwieh dostepu, na
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wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

posiadac¢ instrukcje dla uzytkownikéw z roznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

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

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

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

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

mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwala¢ na dostep do wszystkich
obszaréw interfejsu uzytkownika;

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

Jezeli w materiale bedg wystepowalty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg 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 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),

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych 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 wielko$ci, 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;
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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;

e uzytkownicy niewidomi powinni moéc skorzysta¢ 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$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania i wytgczania

zanim pojawi sie dzwiek;

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

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadéw tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwigku dla réoznych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

e zastosowanie przetgcznika dZzwieku 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 upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

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 spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spojnego 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:

e opisywanie obrazow, stosownie transkrypciji, audiodeskrypciji;
nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;
e nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
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e stosowanie liniowego logiczny ukfadu;

e umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

e tworzenie opisowych tgczy.
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 roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

1. Integracja ze Zintegrowana Platforma Edukacyjna (ZPE)

o Kompatybilnos$é: Narzedzie czatu musi by¢ w petni zintegrowane z istniejgcg
infrastrukturg ZPE, w tym z bazg danych, systemem zarzgdzania trescig oraz
edytorem ZPE. Integracja powinna by¢ przeprowadzona w sposéb bezszwowy, aby
uzytkownicy nie doswiadczali zadnych przerw ani probleméw technicznych
podczas korzystania z narzedzia.

o Synchronizacja danych: Odpowiedzi generowane przez model LLM muszg byé
dynamicznie synchronizowane z aktualnymi treSciami dostepnymi na ZPE. System
musi automatycznie aktualizowa¢ baze wiedzy LLM w czasie rzeczywistym, aby
odzwierciedla¢ wszelkie zmiany w materiatach edukacyjnych, zaréwno dodawane,
jak i usuwane tresci.

2. Skalowalnos$é i wydajnosé

o Wydajnos¢ systemu: Narzedzie musi by¢ zoptymalizowane pod katem
wydajnosci, aby mogto obstugiwac¢ jednoczesne zapytania od wielu uzytkownikow
bez opdznien. Wykonawca musi zapewnic, ze system jest w stanie obstuzy¢ duzy
ruch, szczegodlnie w godzinach szczytu.

o Skalowalnosé: System musi by¢ elastyczny, umozliwiajgcy szybkie zwigkszenie
zasobow w przypadku wzmozonego ruchu lub dodawania nowych funkcji.

3. Personalizacja i adaptacja tresci

o Personalizacja tresci: System musi umozliwia¢ nauczycielom szczegétowg
personalizacje tresci, w tym wprowadzanie stéw kluczowych i tagéw, ktore
ograniczajg zakres tematyczny dostepnych odpowiedzi w narzedziu czatu.

o Filtrowanie tresci: Narzedzie czatu musi umozliwia¢ nauczycielom filtrowanie
dostepnych tematdw i pytan za pomocg stéw kluczowych, kategorii oraz etapu
edukacyjnego.

o Wsparcie hybrydowe: W przypadku korzystania z hybrydowego modelu Al
(PLLuM oraz GPT-J/Bloom), system musi inteligentnie rozdziela¢ zadania miedzy
modele w zaleznosci od tematyki i jezyka pytania.

4. Dostepnosé zgodna z WCAG

o Zgodnosé z WCAG: Wszystkie elementy interfejsu musza by¢ dostepne dla osob

z roznymi dysfunkcjami, zgodnie z wytycznymi WCAG.
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o Dostepnosé dla réznych grup uzytkownikéw: Narzedzie musi obstugiwac

technologie asystujgce, rozpoznawanie mowy oraz zamiane tekstu na mowe.
5. Obstuga wielojezycznosci

o Wsparcie dla wielu jezykéw: Narzedzie czatu powinno obstugiwaé rézne jezyki, a
odpowiedzi generowane przez LLM muszg by¢ dostepne w odpowiednich wersjach
jezykowych.

o Automatyczne ttumaczenie: Model LLM powinien by¢ w stanie automatycznie
ttumaczy¢ pytania i odpowiedzi na rézne jezyki, jesli taka funkcjonalnos¢ jest
wymagana.

6. Tutoriale i samouczki:

o Kroétkie tutoriale muszg by¢ wdrozone, aby nauczy¢ nauczycieli i uczniéw
korzystania z poszczegélnych funkcji narzedzia.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

1. Architektura systemu

e Modularna architektura: Narzedzie powinno by¢ zaprojektowane w sposéb modularny, co
pozwoli na tatwe aktualizacje, dodawanie nowych funkcji i integracje z innymi systemami.
Kazdy modut musi dziata¢ niezaleznie, umozliwiajgc modyfikacje bez wptywu na caty
system.

e Mikroserwisy: Rekomenduje sie architekture mikroserwisow, ktéra umozliwia skalowanie
poszczegolnych funkgciji, takich jak przetwarzanie zapytah LLM, zarzgdzanie danymi
uzytkownikow czy integracja z bazg danych ZPE.

2. Zarzadzanie danymi

e Baza danych: System powinien wykorzystywa¢ wydajng, relacyjng baze danych (np.
PostgreSQL), zoptymalizowang do szybkiego przetwarzania zapytan i zarzgdzania danymi
uzytkownikow, historig rozmoéw oraz konfiguracjami.

e Cache’owanie: Dla poprawy wydajnosci i redukcji obcigzenia serwerdw, system powinien
korzysta¢ z mechanizmow cache'owania (np. Redis) do przechowywania wynikow czesto
powtarzajgcych sie zapytan.

3. Integracjai API

e Interfejs API: Narzedzie czatu musi posiada¢ dokumentowane interfejsy APl (RESTful lub
GraphQL), umozliwiajgce integracje z systemami ZPE i zewnetrznymi zrodtami wiedzy. API
powinno by¢ zabezpieczone mechanizmami uwierzytelniania (np. OAuth 2.0).

e Webhooks: System musi wspiera¢ Webhooki do powiadamiania o zdarzeniach w czasie
rzeczywistym, co umozliwia biezgcg integracje z innymi systemami.

4. Bezpieczenstwo

e Ochrona przed atakami DDoS: System musi mie¢ zabezpieczenia przed atakami typu
DDoS, takie jak rozktadanie obcigzenia (load balancing), limitowanie ruchu oraz monitoring.

e Szyfrowanie danych: Wszystkie dane, zaréwno w ruchu, jak i przechowywane, muszg by¢
szyfrowane za pomocg zaawansowanych algorytmoéw, takich jak AES-256 i TLS/SSL.
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Kontrola dostepu: System musi mie¢ zaimplementowane mechanizmy kontroli dostepu,
aby tylko uprawnieni uzytkownicy mogli korzystac z okreslonych funkciji.

Wydajnosé i skalowalnosé

Load Balancing: W celu zapewnienia niezawodnosci i wydajnosci, system musi mie¢
mechanizmy rozktadania obcigzenia, aby rownomiernie rozdziela¢ zapytania pomiedzy
serwery.

Autoskalowanie: System musi wspiera¢ autoskalowanie, dostosowujgc zasoby w
zaleznosci od ruchu uzytkownikow.

Monitoring i logowanie: System musi by¢ wyposazony w narzedzia do monitorowania
wydajnosci oraz logowania zdarzeh w czasie rzeczywistym (np. Prometheus, Grafana).

Zarzadzanie wersjami i ciggta integracja (Cl/CD)

Ciagta integracja (Cl): System musi wspiera¢ automatyczne testowanie i wdrazanie
nowych funkcji, zanim zostang one wprowadzone na produkcje, poprzez narzedzia takie jak
Jenkins, GitLab Cl czy Travis ClI.

Zarzadzanie wersjami: Wersjonowanie kodu i zasobéw (np. API) powinno byé
uporzadkowane, aby ufatwi¢ sledzenie zmian i identyfikacje problemoéw.

Testowanie i optymalizacja

Testy jednostkowe i integracyjne: Wykonawca musi przeprowadzic testy jednostkowe
poszczegolnych modutéw oraz integracyjne, aby sprawdzi¢, czy system dziata prawidtowo
w catosci.

Testy wydajnosciowe: System musi by¢ przetestowany pod katem wydajnosci w réznych
scenariuszach obcigzenia, szczegolnie w godzinach szczytu.

Testy wizualne: Weryfikacja poprawnosci wyswietlania na réznych urzadzeniach i
przegladarkach, w tym na komputerach, tabletach i smartfonach.
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