SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Poetyckie grywalizacje

Numer materiatu 1.3

Autor scenariusza lwona Tkacz

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

Weryfikacja zatozen Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatéw pod

techniczno-informatycz | wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,

nych Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa Alicja Berbeka

Rodzaj multimedium aplikacja - interaktywny kurs z wykorzystaniem Al
Wykorzystanie AR lub standardowa 2D lub 3D

VR AR

AR - rozszerzona rzeczywisto$¢ O VR

VR - wirtualna rzeczywisto$¢

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

dla ktérych SP IV-Viil

przeznaczony jest lll etap:

materiat Liceum / technikum zakres podstawowy

Liceum / technikum zakres rozszerzony

Przedmiot(y), do nauki jezyk polski
ktorych przeznaczony
jest materiat

2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Poetyckie grywalizacje to interaktywny kurs przeznaczony do nauki $rodkéw stylistycznych.
Zawiera bogato ilustrowane prezentacje i przykfady literackie, dzieki ktérym uczniowie bedg uczyé
sie rozpoznawania i uzywania figur retorycznych stosowanych w literaturze oraz jezyku
codziennym. Bedg to m.in.: metafory, poréwnania, onomatopeje, oksymorony, etc. Sktada sie z
modutu lekcyjnego oraz modutu grywalizacyjnego. Kazda “lekcja” obejmuje jeden $rodek
stylistyczny i kohczy sie krotkim quizem celem utrwalenia zdobytej wiedzy. W czesci grywalizacyjnej
uczniowie wykorzystajg zdobyte informacje na temat tych srodkéw w praktyce, przeksztatcajgc
losowo generowane teksty. Sztuczna inteligencja “oceni” ich prace i przekaze natychmiastowag
informacje zwrotng. Aplikacja bedzie oparta na rywalizacji w czasie offline. Uwzgledniony zostanie
system punktéw, ktéry ma na celu zmotywowac ucznia do doskonalenia rozpoznawania srodkow
stylistycznych i uswiadomienia mu ich obecnosci nie tylko w poezji, ale i w jezyku codziennym.
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Cel ogéiny materiatu

Rozwijanie umiejetnosci jezykowych i literackich poprzez interaktywne rozpoznawanie i stosowanie
Srodkow stylistycznych w praktyce.

Uczniowie:

1. bedg mogli rozpoznaé rézne srodki stylistyczne, m.in. metafory, poréwnania, powtérzenia,
onomatopeje i oksymorony, a takze nauczy¢ sie, jak i kiedy je stosowac;

2. nauczg sie analizowac wybrane teksty literackie pod kgtem zastosowanych w nich srodkéw
stylistycznych, co pozwoli im lepiej zrozumie¢ intencje autora oraz gtebie artystycznego
wyrazu;

3. nauczg sie rozpoznawac $rodki stylistyczne nie tylko w poezji, ale w zyciu codziennym (np.
jezyku moéwionym);

4. bedg mogli samodzielnie stosowac $rodki stylistyczne w tworzeniu wtasnych tekstéw.

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

Klasy IV-VI

Ksztatcenie literackie i kulturowe.Czytanie utwordw literackich. Uczen:

- definiuje i rozpoznaje w tekscie literackim: epitet, poréwnanie, przenosnie, wyrazy
dzwiekonasladowcze, zdrobnienie, zgrubienie, uosobienie, ozywienie, apostrofe, pytanie
retoryczne, powtorzenie oraz okresla ich funkcje.

Klasy VII-VIII

Ksztatcenie literackie i kulturowe.Czytanie utwordw literackich. Uczen:

-rozpoznaje w tekscie literackim: neologizm, eufemizm, poréwnanie homeryckie, inwokacje, symbol,
alegorie i okresla ich funkcje;

-definiuje pojecie ironii, rozpoznaje jg w tekstach oraz okresla jej funkcje.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Modut lekcyjny:

Uczniowie zapoznajg sie z réznymi Srodkami stylistycznymi, takimi jak: metafora, poréwnanie,
powtdrzenie, onomatopeja, oksymoron, epitet, przenosnia (metafora), wyrazy
dzwiekonasladowcze, zdrobnienie, zgrubienie, uosobienie, ozywienie, apostrofa, anafora, pytanie
retoryczne, neologizm, eufemizm, poréwnanie homeryckie, inwokacja, symbol, alegoria, ironia.
Réznorodne przyktady z literatury powinny by¢ tak dobrane, aby znajdowaty sie w nich srodki
stylistyczne. Kazda lekcja bedzie wprowadzac rézne srodki stylistyczne, uzywajgc atrakcyjnych
wizualnie prezentaciji i interaktywnych elementéw, aby uczniowie mogli na biezgco widzie¢
przyktady zastosowan danej figury retorycznej w tekstach literackich oraz jezyku codziennym. Na
koncu kazdej lekcji uczniowie beda rozwigzywac quiz, ktéry pomoze im utrwali¢ zdobytg wiedze.
Aplikacja powinna by¢ tak zrobiona, zeby uczen miat mozliwos¢ minimum 5 razy przejsc przez
aplikacje (modut lekcyjny) i za kazdym razem ¢wiczyt na innych tekstach. Aplikacja powinna
zapisywac biezgcg prace ucznia, aby po ponownym zalogowaniu, moégt sie odnies¢ do niej.
Powinien mie¢ mozliwos$¢ kontynuowania pracy od przerwanego momentu.
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Modut grywalizacyjny:

Gracze (uczniowie) otrzymujg losowo wygenerowane zdania lub fragmenty tekstéw, a nastepnie
przeksztatcajg je przez zastosowanie okreslonego $rodka stylistycznego, jak: np. metafora,
poréwnania, powtdrzenie, onomatopeja, ect. (powinna to by¢é bogata baza tekstéw, zdan lub
fragmentow tekstéw do przeksztatcenia - minimum 300 réwno podzielonych pomiedzy wszystkie
srodki stylistyczne.

Weryfikacja:

Teksty przestane przez graczy bedag analizowane przez algorytm Al, ktory sprawdzi poprawnos¢
zastosowania danego s$rodka stylistycznego na podstawie wczesniej zdefiniowanych kryteriow i
przyktadéw, zapewniajgc natychmiastows i obiektywng informacje zwrotna.

Zdobywanie punktéw i wyzszych poziomoéw:

Gracze zdobywajg punkty za poprawne odpowiedzi i mogg awansowa¢ na wyzsze poziomy
trudnosci, na ktérych pojawig sie trudniejsze teksty i bardziej skomplikowane zastosowania
Srodkow  stylistycznych.

Grywalizacja:

W tabelach zamieszczane bedg automatycznie punkty prezentujgce najlepszych graczy w réznych
kategoriach, takich jak: szybko$¢ odpowiedzi, doktadnosc i kreatywnosc¢.

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

1. Materiat powinien byé zgodny z podstawg programowg jezyka polskiego dla szkoty
podstawowe] i uwzglednia¢ srodki stylistyczne wymagane na tym poziomie edukaciji.

2. Definicje oraz przyktady srodkow stylistycznych (metafora, poréwnanie, epitet itp.) muszg byé
precyzyjne i przedstawione zgodnie z literaturg przedmiotowa.

3. W scenariuszu nalezy uwzgledni¢ szeroki zakres tekstow i fragmentow literackich, ktére bedag
ilustrowa¢ uzycie srodkéw stylistycznych. Przyktady muszg pochodzi¢ z réznych rodzajow
literackich (liryka, epika, dramat), aby pokazac¢ ich uniwersalne zastosowanie.

4. Przyktady muszg by¢ aktualne (np. oparte na lekturach), interesujgce i adekwatne do
doswiadczen uczniéw, aby mogli tatwo zrozumieé¢ kontekst i sens uzycia danego s$rodka
stylistycznego.

5. W scenariuszu nalezy przewidzie¢ przyktady btednego uzycia srodkéw stylistycznych oraz
omowienie, dlaczego takie uzycie jest nieprawidtowe. To pozwoli uczniom lepiej zrozumie¢
zasady poprawnego stosowania tych srodkow.

6. Odpowiedzi w quizach powinny by¢ roznorodne i losowe, aby zapobiec mechanicznej nauce.

Opis struktury tresci materiatu
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Przykladowa lekcja 1: Metafory
Wprowadzenie:

e Krétki tekst wprowadzajgcy na temat metafor (cel, rola, funkcja).
e llustrowane przyktady metafor w literaturze i jezyku codziennym.

Prezentacja:

e Interaktywna prezentacja wyjasniajgca czym sg metafory.
e Przykiady literackie z analiza.

Praktyka:

e Cwiczenia interaktywne, w ktérych uczen musi zidentyfikowaé metafory w tekstach.
e Sekcja ,, Tworz metafory” umozliwiajgca uczniowi tworzenie wtasnych metafor.

Quiz:

e Krétki quiz sprawdzajgcy wiedze ucznia na temat metafor.
e Natychmiastowa informacja zwrotna z wyja$nieniami poprawnych odpowiedzi.

Grywalizacja:
e Zadanie kreatywne: Uczen dostaje losowy zestaw stéw i ma stworzy¢ metafore pasujaca
do podanego kontekstu.
e Ocena Al: System ocenia poprawnosc¢ i kreatywnos¢ stworzonej metafory, przyznajgc
punkty.
e Ranking i nagrody: Uczeh otrzymuje punkty za poprawnosc¢ i oryginalnosc¢, a wyniki mogag
by¢ wyswietlane w tabeli wynikéw.
Przyktadowa lekcja 2: Poréwnania

Wprowadzenie:

e Wprowadzenie do tematu poréwnan (cel, rola, funkcja).
e Przyktady poréwnan z literatury i codziennego jezyka.

Prezentacja:

e |lustrowana prezentacja wyjasniajgca, czym sg porownania.
e Przykiady literackie z oméwieniem.

Praktyka:

e Cwiczenia w zakresie identyfikacji poréwnan w tekstach.
e Sekcja tworzenia wiasnych poréwnan.
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Quiz:
e Krotki quiz z natychmiastowg informacja zwrotna.
Grywalizacja:

e Tworzenie poréwnan: Uczen dostaje zestaw dwdch réznych obiektdéw i ma stworzy¢
poprawne poréwnanie.

e Ocena Al: System analizuje sktadnie i poprawnos¢ logiczng poréwnania, przyznajgc
punkty za oryginalnosc¢ i poprawnosc.

e Wyzwania z innymi uczniami: Uczniowie mogg poréwnywac swoje wyniki w rankingu i
poprawia¢ swoje odpowiedzi na podstawie wskazéwek systemu.

Mechanika materiatu

Nawigacja: Materiat jest podzielony na moduty tematyczne, a kazdy z nich poswiecony réznym
srodkom stylistycznym. Uczniowie beda porusza¢ sie po multimedium, wybierajgc poszczegdline
moduty z gtbwnego menu. Kazdy modut powinien zaczynac sie od teorii, przechodzi¢ przez
przyktady, a kofczy¢ sie quizem i praktycznymi zadaniami. Uczniowie muszg ukonczy¢ kazdy etap,
zanim przejdg do nastepnego, co zapewni stopniowe zdobywanie wiedzy.

Interaktywne lekcje: Prezentacje multimedialne z ilustracjami, animacjami i narracjg audio
powinny wprowadzi¢ ucznibw w kazdy $rodek stylistyczny, z mozliwoscig powrotu do
wczesdniejszych sekcji celem powtdrzenia materiatu.

Quizy: Po zakonczeniu kazdej lekcji o danym srodku stylistycznym, pojawig sie interaktywne quizy,
ktére przetestujg zrozumienie materiatu przez ucznia. Pytania mogg by¢: wielokrotnego wyboru,
uzupetniania luk lub przeciggania i upuszczania elementéw.

Grywalizacja i zadania praktyczne: System losowo powinien generowa¢ zdania lub krotkie
fragmenty tekstu, ktdre uczniowie bedg przeksztatcaé, stosujgc okreslone Srodki stylistyczne.
Zadania te rdznig sie stopniem trudnosci w zaleznosci od postepéw ucznia.

Weryfikacja Al: Al nie tylko ocenia poprawnos¢ zastosowania srodkow stylistycznych, ale rowniez
sugeruje poprawki w trakcie edycji tekstu. Uczen otrzymuje wskazowki dotyczgce lepszego
sformutowania wypowiedzi i przyktady poprawnych konstrukcji zdaniowych.

System punktacji i poziomy trudnosci: Uczniowie bedg zdobywac¢ punkty za poprawne
odpowiedzi, ktére przetozg sie na ich postepy w grze. Po zebraniu okreslonej liczby punktow,
awansujg na wyzsze poziomy trudnosci, gdzie bedg czeka¢ na nich bardziej skomplikowane
wyzwania. Po zdobyciu okreslonej liczby punktéw uczen automatycznie przechodzi na wyzszy
poziom trudnosci, na ktérym pojawiajg sie bardziej skomplikowane zadania.

Oprécz tego dostepny bedzie tryb treningowy, w ktérym uczen moze ¢wiczy¢ bez presji punktacji
i rankingéw. W tym trybie Al nadal udziela wskazéwek i korekt, ale odpowiedzi ucznia nie wptywajg
na jego pozycje w rankingu.

Rankingi - tabele lideréw grywalizacji: Wyniki uczniéw - graczy bedag prezentowane w tabelach
lideréw, ktére bedzie mozna filtrowa¢ wedtug réznych kategorii, takich jak: szybko$é odpowiedzi,
doktadnosé czy kreatywnos¢. Wyniki ucznibw beda prezentowane w tabeli rankingowej
obejmujgcej uczniow tej samej klasy.
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Grafika

Ekran gtéwny

1. To:

o subtelne, artystyczne tto inspirowane motywami literackimi, takie jak stylizowane
pidra, atramentowe plamy i delikatne linie nawigzujgce do recznie pisanych
manuskryptow;

o stonowane kolory, takie jak odcienie bezu, sepia, i jasne pastele, aby nie
rozpraszaé uwagi uzytkownikow.

2. Menu gidwne:

o przyciski z wyraznymi ikonami reprezentujgcymi rozne sekcje aplikacji (Start,
Wybierz Lekcje, Profil Ucznia, Pomoc, Ustawienia);
ikony i teksty w eleganckim, czytelnym stylu typograficznym;
subtelne animacje przy najechaniu kursorem na przyciski, np. lekkie rozswietlenie
lub delikatne przesuniecie.

Ekrany lekcji

1. Wprowadzenie:

o ilustracje zwigzane z tematem lekgji, np. obrazy metafor jako abstrakcyjne obrazy
lub symbole;

o tekst wprowadzajgcy umieszczony na potprzezroczystych panelach, aby byt
czytelny na tle ilustraciji.

2. Prezentacja:

o interaktywne slajdy z bogato ilustrowanymi przyktadami;

o animacje, ktére ptynnie przechodzg miedzy slajdami, pomagajac wizualnie
zrozumie¢ omawiane $rodki stylistyczne;

o przykiady literackie wyréznione w ramkach z delikatnym gradientem tta.

3. Praktyka:

o czysty, minimalistyczny uktad ¢wiczen z duzg iloscig przestrzeni, aby skupi¢ sie na
zadaniu;

o elementy interaktywne, takie jak pola do wpisywania tekstu, przyciski do
zaznaczania odpowiedzi i suwaki do wyboru intensywnosci srodkéw
stylistycznych;

o natychmiastowa informacja zwrotna z uzyciem koloréw (zielony dla poprawnych
odpowiedzi, czerwony dla btednych) oraz krétkie komunikaty tekstowe.

4. Quiz:

o quizy w formie kart, ktére mozna przewracac, kazda karta reprezentujgca jedno
pytanie;

o ilustracje na kartach zwigzane z pytaniami, np. obrazy literackie lub symbole
Srodkéw stylistycznych;

o natychmiastowa informacja zwrotna po udzieleniu odpowiedzi, z uzyciem koloréw i
ikon.

Czes¢ grywalizacyjna
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1. Przeksztatcanie tekstéw:
o panel edycyjny z tekstem po lewej stronie i obszarem podglgdu wizualizacji po
prawej stronie;
narzedzia do edyciji tekstu umieszczone w wygodnym pasku narzedziowym u gory;
Al oferujgca sugestie w postaci wyskakujgcych okienek z przyktadami i
rekomendacjami.
2. Tryb rywalizacji:
o aplikacja wyswietla wyniki najlepszych graczy (na zasadzie unikalnych nickow
ktore uczen bedzie mogt wybrac);
o zegar odliczajagcy czas rywalizacji;
o wyniki punktowe wyswietlane na biezgco na gérze ekranu.
3. System punktow:
o system nagrdd i osiggnie¢ przedstawiony w formie medalionéw, odznak i trofeéw,
ktére mozna zbiera¢ i wyswietla¢ w profilu uzytkownika;
o animacje zdobywanych punktéw, ktére pojawiajg sie po ukonczeniu zadan, aby
zmotywowac ucznia.

Ekran podsumowania

1. Podsumowanie postepdw:
o grafika w formie tabeli lub wykreséw przedstawiajgcych statystyki ukonczonych
lekciji, zdobytych punktow i osiggniec;
o personalizowane wiadomos$ci motywacyjne w formie notatek z recznie napisanym
stylem czcionki.

Ekran pomocy i ustawien

1. Pomoc:
o ikony i infografiki przedstawiajgce rézne aspekty korzystania z aplikacji;
o sekcja FAQ z animowanymi rozwijanymi odpowiedziami.
2. Ustawienia:
o prosty, intuicyjny uktad z przetgcznikami i suwakami do personalizacji interfejsu;
o opcje dzwieku, powiadomien i synchronizacji danych przedstawione w formie
tatwych do zrozumienia ikon.

Przykladowe inspiracje

Platformy e-learningowe:

e Duolingo — angazujgcy system nauki poprzez grywalizacje i powtarzanie materiatu.
e Khan Academy — intuicyjna struktura lekcji i quizéw z natychmiastowa informacja zwrotna.

Gry edukacyjne:

e Quizlet — interaktywne quizy i cwiczenia wspierajgce zapamietywanie.
e BrainPOP — lekcje w przystepnej formie z animacjami i quizami na zakohczenie.

Aplikacje jezykowe:
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e Memrise — wprowadzenie elementéw humoru i kontekstu w nauce jezyka.
e Grammarly — wykorzystanie Al do oceny i poprawy tekstow.

Gry narracyjne:

e Choices lub Twine — interaktywne historie, gdzie uzytkownik wybiera $ciezki, mogg by¢
inspiracjg dla elementéw przeksztatcania tekstow.

Estetyka literacka:

e Ksigzki w stylu klasycznym (np. Basnie J.CH. Andersena lub poezja romantyczna) moga
inspirowac tto wizualne (piéra, atrament, subtelne tekstury).

Mechanika grywalizacji:

e Duels of the Planeswalkers — rywalizacja z wykorzystaniem systemu punktéw i rankingow.
e Habitica — postep w nauce nagradzany punktami i osiggnigeciami.

Projekty graficzne:

e llustracje w stylu minimalistycznym (np. inspiracja Canva lub Flatlcon) — przejrzysto$c¢ i
prostota utatwiajgca koncentracje na tresci dydaktyczne;j.

Weryfikacja Al:

e Google Lens — analiza tekstu i natychmiastowe sugestie zastosowania.
e Turnitin — narzedzie oceniajgce teksty pod katem poprawnosci i oryginalnosci.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodne ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG 2.2. na
poziomie AA, standardem ATAG 2.0 i zapisami Ustawy o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych z dnia 4 kwietnia 2019 roku.
Powinno tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu multimedialnego, 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 multimedialnego
materiatu uzytkownik powinien korzystac¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci.
Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np.
ekranow dotykowych), dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen
wejsciowych (np. mysz powiekszona), technologii asystujacych (np. czytniki ekranu).

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




Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystajgcemu z utatwien
dostepu na wszystkich poziomach i etapach materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikow z réznymi potrzebami, zawierajgca
informacje o sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania
sie po menu;

3. posiadaé rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikngé QTE lub
dziatan zwigzanych z fgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce
je uprosci¢ lub pominaé/wytaczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej, ktérg mozna sterowac
za pomocg myszy lub technologii wspomagajgcych, takich jak wzrok lub
przetgcznik;

5. wszystkie tresci w materiale powinny by¢ przedstawione za pomocg tzw. prostego
jezyka;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien
zapoznac sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystac z utatwien dostepu;

7. mie¢ mozliwos¢ korzystania z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych,
zwigzanych z poruszaniem sie po materiale;

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowalty tresci nieinterpretowalne, 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 roznymi potrzebami.

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ 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),
e z 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:
e stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontéw,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
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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 dzwiekow, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

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

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

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opisow alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcije;

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 idiomow;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresdci;

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

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

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

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

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

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow.

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

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

uzywanie wyjasnienia skrétow;

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 ekrandw:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informaciji tylko na obrazie lub wideo;

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

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢ mozliwie
najwiekszg dostepnosc¢ dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z zapewnieniem
dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien konsultowaé z
ekspertami ORE na poszczegolnych etapach realizacji projektu konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

Aplikacja powinna spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,O0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatlow”.

Integracja z EDUchat (1.1): Wykonawca musi zapewni¢ peing zgodnos$c¢ technologii z narzedziem
EDUchat, opisanym w scenariuszu |.1. Obejmuje to integracje za posrednictwem API, ktére
umozliwi komunikacje miedzy komponentami aplikacji a systemem Al, zapewniajgc automatyzacje
procesu tworzenia ¢wiczen oraz dynamiczne dostosowanie tresci edukacyjnych do postepow
ucznia.

Aplikacja rozpoczyna sie ekranem startowym zawierajgcym informacje podstawowe, instrukcje
obstugi (ktéra musi by¢ réwniez dostepna z poziomu aplikacji) i przycisk uruchomienia:

e Kkolorystyka i grafika dostosowane do aplikacji oraz grup wiekowych;

e przycisk uruchomienia centralnie umieszczony, tatwo zauwazalny;

e na dole strony informacja o powstaniu w ramach projektu unijnego wraz z tabelkg z
logotypami.[ Szczegotly zostang dostarczone przez ORE w czasie realizacji aplikacji.]
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WAZNE: Tutorial, poziomy trudnosci itd. majg by¢ juz na kolejnym ekranie aplikacji.
Wymagania funkcjonalne:

1. Menu gtéwne: intuicyjny dostep do poszczegdlnych modutéw, profilu uzytkownika, tabel
wynikow, ustawien i pomocy.
2. Interaktywnos¢ i elastycznos$¢ funkciji
o Interaktywne elementy — moduty dydaktyczne (kolejny modut dostepny po
przejsciu poprzedniego, mozliwy powrot do wezesniejszych modutdw):
m Interaktywne lekcje:
- wprowadzenie - krétkie teoretyczne oméwienie srodka
stylistycznego,
- prezentacje multimedialne z bogatymi ilustracjami, animacjami i
narracjg audio, prezentujgce srodki stylistyczne,
- przyktady literackie i z jezyka codziennego dla kazdego Srodka
stylistycznego,
- mozliwos¢ powrotu do wczesniejszych lekciji,
- przechowywanie postepu uzytkownika (zapisywanie miejsca, w
ktorym uzytkownik zakonczyt nauke).
m Cwiczenia praktyczne:
- elementy interaktywne np. przyciski do zaznaczania tekstu, wyboér
sposrod podanych opciji, wpisywanie odpowiedzi,
- tworzenie wlasnych przyktadow zastosowania srodka
stylistycznego.
m  Quizy dydaktyczne — karty pytan oraz ilustracje zwigzane z trescig pytan -
po zakonczeniu kazdej lekdji:
- natychmiastowa informacja zwrotna z wyjasnieniami poprawnych
odpowiedzi (kolory zielony/czerwony),
- pytania wielokrotnego wyboru, uzupetnianie luk, przecigganie i
upuszczanie.
o Mozliwosé dostosowania funkgciji:
m  Uzytkownik moze wybieraé poziom trudnosci zadan (tatwy, sredni, trudny).
m  Nauczyciel ma mozliwos¢ dostosowania zawartosci lekcji, np. wybierajgc
srodki stylistyczne i kolejnos¢ ich nauki.
3. Modutowy system quizéw i cwiczen praktycznych:
o Quizy i zadania interaktywne:
m  Quiz konczacy kazdg lekcje weryfikuje wiedze ucznia, np. pytania
wielokrotnego wyboru, identyfikowanie srodkéw stylistycznych w tekscie.
m Cwiczenia praktyczne polegajg na przeksztatcaniu tekstéw przy uzyciu
okreslonych srodkow stylistycznych.
o Scenariusze edukacyjne:
m Losowo generowane teksty do przeksztatcen, co umozliwia réznorodne
zadania praktyczne.
m  Opcja , Tworz wiasne srodki stylistyczne” jako zaawansowane zadanie.
4. System podpowiedzi i poziomy trudnosci
o Podpowiedzi i wskazowki:
m Kazda lekcja zawiera wbudowany system podpowiedzi w quizach i
zadaniach praktycznych, np. wskazanie btedéw lub sugestii poprawek.
m W trybie edyciji tekstéw Al sugeruje przyktady poprawnych zastosowan
Srodka stylistycznego.
o Dostosowywane poziomy trudnosci:
m  Trzy poziomy trudno$ci zadan, réznigce sie dtugoscig i ztozonoscig
tekstow oraz wymagan co do stosowania srodkéw stylistycznych.
m  Mozliwos¢ automatycznego przejscia na wyzszy poziom po zdobyciu
okreslonej liczby punktow.
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5. Sledzenie postepdw i zapis wynikow

o Historia dziatan uzytkownika:

m Aplikacja zapisuje stan pracy uzytkownika, umozliwiajgc kontynuacje od
ostatnio przerwanego miejsca.
m Historia quizoéw, punktow i wynikéw dostepna w profilu ucznia.
o Profilowanie wynikéw i osiggnie¢:
m Automatyczne generowanie raportow postepdéw (statystyki ukonczonych
lekcji, poprawnos¢ odpowiedzi, osiggniete poziomy).
m Tabele wynikéw prezentujgce najlepsze wyniki w réznych kategoriach,
takich jak doktadnos$é¢, szybkos¢, kreatywnosc.
6. Personalizacja przez nauczyciela

o Dostosowywanie funkgiji:

m  Nauczyciel moze konfigurowaé zawarto$¢ lekcji (np. wybdr tematyki
Srodkow stylistycznych w danej sesji).
m  Mozliwos¢ dodawania wlasnych zadan i tekstow do przeksztatcenia.

o Opcje konfiguracyjne:

m  Mozliwos¢ zmiany parametréw, takich jak liczba pytah w quizie, dlugos¢
tekstow, czas trwania zadan.
m Personalizacja tabel wynikéw pod kgtem okreslonych kategorii (np.
najlepsi uczniowie w klasie).
7. Grywalizacja i weryfikacja przez Al:

o losowe przeksztatcanie tekstéw: system losowo generuje fragmenty tekstow
(minimum 300), ktére uczniowie przeksztatcajg zgodnie z wybranym srodkiem
stylistycznym,

o ocena przez Al: weryfikacja tekstéw za pomocg algorytmu Al na podstawie
zdefiniowanych kryteriow (np. poprawnos¢ zastosowania srodka, kreatywno$c),
natychmiastowa informacja zwrotna,

o punkty i poziomy trudnos$ci: uczniowie zdobywajg punkty za poprawne odpowiedzi,
ktére pozwalajg na przejscie na wyzsze poziomy trudnosci, gdzie pojawiajg sie
bardziej ztozone teksty i $rodki stylistyczne,

o system nagréd: zdobywanie punktéw, odznak i trofeéw za ukonczenie quizéw oraz
przeksztatcenia tekstow,

o tabela lideréw: ranking najlepszych graczy na podstawie zdobytych punktow,
kreatywnosci i szybkosci odpowiedzi. Filtrowanie wynikow wedtug réznych
kategorii.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Integracja z EDUchat (1.1): Wykonawca musi zapewni¢ petng zgodno$¢ technologii z narzedziem
EDUchat, opisanym w scenariuszu |.1. Obejmuje to integracje za posrednictwem API, ktére
umozliwi komunikacje miedzy komponentami aplikacji a systemem Al, zapewniajgc automatyzacje
procesu tworzenia ¢wiczen oraz dynamiczne dostosowanie tresci edukacyjnych do postepéw
ucznia.

1. Raportowanie i statystyki:
o System raportowania wynikéw dla nauczycieli (opcjonalne): Funkcja umozliwiajgca
nauczycielom monitorowanie wynikéw i postepow uczniéw w zadaniach.
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o

Podsumowanie wynikow dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwos¢
przegladania wynikéw po zakonczeniu dziatania aplikacji, co wspiera proces
uczenia sie.
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