SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Literackie portrety (zywe czaty z pisarzami)

Numer materiatu 1.8

Autorzy 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 Elzbieta Chrabotowska

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

VR LJAR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ OVR

VR - wirtualna rzeczywistos¢

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
ktérych przeznaczony
jest materiat

2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Literackie portrety (zywe czaty z pisarzami) to interaktywne narzedzie edukacyjne, ktére ma
zapewni¢ uczniom fascynujgcg podréz przez zycie i tworczosé wybitnych pisarzy. Kazdy "literacki
portret" to interaktywna animacja opowiadajgca historie zycia i dorobku literackiego danego autora,
wykorzystujgca réznorodne techniki narracyjne, wizualne i dzwiekowe.

Cel ogdélny materiatu

Celem aplikacji Literackie portrety (zywe czaty z pisarzami) jest przyblizenie uczniom zycia
i tworczosci wybitnych pisarzy w sposéb fascynujgcy i angazujgcy oraz poszerzenie wiedzy
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uczniéw na temat literatury, ale takze rozbudzenie ich zainteresowania kulturg literackg oraz rozwoj
ich umiejetnosci krytycznego myslenia i analizy.

Edukacja literacka:

Zapewnienie uczniom wiedzy na temat zycia i dorobku literackiego znanych pisarzy, co pozwoli
lepiej zrozumiec ich dzieta oraz kontekst historyczny i kulturowy, w ktérych powstawaty.

Inspiracja do czytania:

Zachecenie ucznidw do czytania dziet literackich poprzez pokazanie fascynujgcych historii i
osobowosci pisarzy, czesto ukazujgc ich jako zwyktych ludzi réwniez posiadajgcych wady
(odbrgzowienie pisarzy), co moze pobudzi¢ ciekawos¢ i pasje literackg ucznidw.

Rozwdj umiejetnosci krytycznego myslenia:

Wzbogacenie umiejetnosci krytycznej analizy i interpretacji literatury poprzez przyblizenie
kontekstu zyciowego i twdrczego pisarzy oraz dyskusje na temat ich dziet.

Integracja réznych technik narracyjnych:

Wykorzystanie réznorodnych technik narracyjnych, wizualnych i dzwiekowych w celu stworzenia
atrakcyjnego i angazujgcego narzedzia, ktore przyciggnie uwage uczniow.

Promowanie kultury literackiej:

Podkreslenie znaczenia literatury i pisarstwa w ksztattowaniu kultury oraz swiadomosci spotecznej,
zachecajgc ucznidéw do doceniania dziedzictwa literackiego.

Uatrakcyjnienie procesu uczenia sie:
Wykorzystanie nowoczesnych technologii i interaktywnych narzedzi edukacyjnych w celu

uatrakcyjnienia zaje¢ z jezyka polskiego i zachecenia uczniow do aktywnego uczestnictwa w
lekcjach literatury.

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

Szkota podstawowa IV -VIII
Ksztatcenie literackie i kulturowe. Czytanie utworéw literackich.
Uczen:
- wykorzystuje w interpretacji utworow literackich potrzebne konteksty, np. biograficzny,
historyczny, spoteczny.
Szkota ponadpodstawowa
Czytanie utworéw literackich.
Uczen:
- wykorzystuje w interpretacji utwordw literackich potrzebne konteksty, szczegdlnie kontekst
historyczno - literacki, historyczny, polityczny, kulturowy, filozoficzny, biograficzny,
mitologiczny, biblijny, egzystencjalny.
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3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Aplikacja polega na opracowaniu interaktywnych narracji dla kazdego pisarza, ktére beda
opowiadac ich historie zycia w sposoéb ciekawy, przedstawiajgc ich jako zwykte osoby, ktore

w zyciu zrobity co$ niezwyktego — staty sie znane ze wzgledu na twérczo$¢ literackg. W tym celu
zostang wykorzystane réznorodne techniki narracyjne, takie jak storytelling, animacje, efekty
dzwiekowe itp., aby wzbudzi¢ w uczniach zainteresowanie i che¢ obejrzenia materiatu do konca.
Aplikacja moze wykorzystywacé graficzne elementy wizualne, takie jak ilustracje, animacje, grafiki.
Do kazdej biografii powinny zosta¢ wtgczone ciekawe fakty, anegdoty i wydarzenia z zycia pisarzy,
ktére mogg zaskoczy¢ ucznidw i dtuzej utrzymacé ich uwage. Warto tez przedstawi¢ mato znane
historie z ich zycia, ktére pokazg w nich zwyktych ludzi, majgcych réwniez swoje wady,
przezywajgcych wzloty czy upadki. Na koniec takiej prezentacji/animacji nalezy uwzglednic
interaktywne quizy i pytania sprawdzajgce w trakcie prezentacji, aby zaangazowac uczniow

i sprawdzi¢ zrozumienie prezentowanej tresci. Nalezy zastosowac zréznicowane formy prezentacji
dla réznych pisarzy (oddajace klimat epoki, charakter literatury, ktérg tworzyt autor), aby unikngé
monotonii (np. narracje wideo, prezentacje multimedialne, animacje, komiksy, mini-dokumenty itp.).
Na zakonczenie powinny znalez¢ sie w aplikacji elementy gamifikaciji, takie jak nagrody,
osiggniecia, rankingi, aby zacheci¢ uczniéw do interakcji z aplikacjg i angazowania sie

w tres¢. Mozna np. przyznawaé odznaki za obejrzenie wszystkich portretéw literackich lub za
udzielenie poprawnych odpowiedzi w quizach. Nalezy zapewni¢ tez opcje personalizacji, takie jak
wybér ulubionych pisarzy do Sledzenia, mozliwo$é zapisywania notatek i refleksji, tworzenie
wiasnych list czytanych ksigzek itp. Na koricu animacji powinien zosta¢ umieszczony czat

Z pisarzem.

Przyktad:

1. Animacja (poszczegdlne animacje bedg stworzone jako cato$¢, ale powinien byé zachowany
podziat na czesci (fragmenty), pomiedzy ktérymi uczen bedzie mégt dowolnie przechodzic):

Poczatek podrézy

Animacja rozpoczyna sie od przedstawienia XIX-wiecznej Warszawy, w ktérej dorastat Bolestaw
Prus. Widzowie zostajg przeniesieni w czasie do ulic stolicy z epoki, wypetnionych ludzmi, kormi i
dzwiekami /(ewentualnie zapachami) dawnej Warszawy. Narrator opowiada o rodzinie Prusa, jego
dziecinstwie i mtodosci.

Droga do stawy

Animacja przenosi widzéw do $wiata literackiego XIX wieku, gdzie Prus zaczyna swojg kariere jako
publicysta i pisarz. Widzowie Sledzg jego droge od poczgtkowych proéb literackich do uzyskania
stawy jako jeden z najwazniejszych polskich pisarzy realizmu. Sceny pokazujgce redakcje gazet,
spotkania literackie oraz pierwsze sukcesy Prusa. Powinny tez zosta¢ uwzglednione jego
niepowodzenia.

Twoérczos¢ literacka
Animacja ukazuje proces twoérczy Prusa i narodziny jego najwazniejszych dziet, takich jak "Lalka"
czy "Kamizelka". Widzowie majg okazje zobaczy¢, jak powstawaty postaci i fabuty tych dziet, jak

réwniez poznajg kontekst spoteczno-polityczny, ktory wptynat na ich powstanie.

Spoteczna aktywnosé
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W trakcie animacji widzowie dowiadujg si¢ o zaangazowaniu Prusa w zycie spoteczne i polityczne
swojej epoki — np. jako felietonisty. Pokazane sg jego dziatania na rzecz edukaciji, sprawiedliwosci
spotecznej oraz walki o niepodlegto$¢ Polski.

Podsumowanie

Animacja konczy sie podsumowaniem dziedzictwa Prusa i jego wptywu na polska literature i kulture.
Sceny pokazujg, jak dzieta Prusa staty sie klasykg literatury polskiej i inspirowaty kolejne pokolenia
pisarzy i czytelnikdw.

2. Quiz

Quiz moze polegac¢ na zestawie pytan dotyczgcych réznych aspektéw zycia i tworczosci wybitnego
pisarza.

Ponizej kilka przyktadowych kategorii, na ktérych mozna bazowaé, tworzac quiz:

- biografia: pytania dotyczgce zycia Bolestawa Prusa, takie jak data urodzenia, miejsce
urodzenia, imiona rodzicow, wyksztatcenie, zawdd,;

- twodrczoé¢ literacka: pytania dotyczgce gtéwnych dziet Prusa, ich tytutéw, gtéwnych
bohateréw, tematyki, inspiraciji;

- pseudonimy:pytania o pseudonimy, jakich Prus uzywat w swojej tworczosci oraz ich
znaczenie;

- historia publikacji:pytania dotyczace historii publikacji konkretnych dziet Prusa, takie jak
miejsce pierwszego wydania, odbidr krytyki, reakcje czytelnikow;

- nagrody i wyrdznienia:pytania o nagrody i wyréznienia, jakie otrzymat Prus za swojg
tworczos¢ literacka;

- tematyka i styl:pytania dotyczgce gtéwnych tematéw poruszanych w dzietach Prusa oraz
charakterystycznego stylu pisarskiego;

- zycie spoteczne:pytania o zaangazowanie Prusa w zycie spoteczne i polityczne swojej
epoki, jego poglady i dziatalno$¢ spoteczna;

- kontekst historyczny:pytania dotyczgce historycznego i spotecznego kontekstu, w ktérym
Prus tworzyt swoje dzieta.

3. Czat z Bolestawem Prusem
Wprowadzenie

Po zakonczeniu animacji, uczniowie zostang zaproszeni do udziatu w zywym czacie z
przedstawicielem wcielajgcym sie w posta¢ Bolestawa Prusa.

Pytania i odpowiedzi

Uczniowie majg mozliwos¢ zadawania pytan "pisarzowi Prusowi" na temat jego zycia, twérczosci,
inspiracji oraz pogladéw na rézne kwestie spoteczne i literackie.

Interakcja

Bolestaw Prus (jako sztuczna inteligencja) odpowiada na pytania uczniéw, dzielgc sie swoimi
refleksjami, doswiadczeniami i wiedzg na temat pisarstwa, historii czy zycia codziennego w
XIX-wiecznej Polsce.

Dyskusja - opcjonalnie

Czat moze réwniez staé sie miejscem dla krétkich dyskusji na temat réznych aspektéw tworczosci
Prusa oraz jego dziedzictwa literackiego. Uczniowie moga dzieli¢ sie swoimi refleksjami i
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interpretacjami dziet pisarza. Do wykorzystania opcjonalnie.
Podziekowanie i pozegnanie
Po zakonczeniu czatu uczniowie majg okazje do podziekowania "pisarzowi" za udziat oraz do

wyrazenia swoich spostrzezen i wrazen na temat spotkania. Natomiast Prus moze sie do tego
odnie$¢ celem podsumowania.

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktéore musza
zosta¢ uwzglednione

e Obowigzkowy zakres materiatu
Prezentacja pisarzy jako zwyktych ludzi, ktérzy osiggneli niezwykte rzeczy poprzez swoja
tworczosé literacka.

Wykaz pisarzy:

Bolestaw Prus, Henryk Sienkiewicz, Maria Konopnicka, Stanistaw Wyspianski, Witold
Gombrowicz, Adam Mickiewicz, Juliusz Stowacki, Bruno Schulz, Stefan Zeromski, Zofia
Natkowska, Wistawa Szymborska, Tadeusz Rézewicz, Czestaw Mitosz, Zbigniew Herbert,
Stawomir Mrozek, Maria Dabrowska, Cyprian Kamil Norwid, Ignacy Krasicki, Jarostaw
Iwaszkiewicz, Gabriela Zapolska, Wtadystaw Stanistaw Reymont, Bolestaw Lesmian,
Leopold Staff.

Uwaga: Ewentualne ograniczenie liczby postaci wymaga wczesniejszej konsultacji oraz
akceptacji ORE. W takiej sytuacji Wykonawca jest zobowigzany do przedstawienia
szczegotowej analizy kosztowej wykazujgcej, ze realizacja petnego zakresu postaci nie
miesci sie w zatozonym budzecie

e Czat z pisarzem na koricu animacji umozliwiajgcy zadawanie pytan i uzyskiwanie
odpowiedzi w czasie rzeczywistym.

e Materiaty dostosowane do poziomu jezykowego i zainteresowan uczniéw szkoty
podstawowej(klasy 4-8) i ponadpodstawowej(liceum/technikum).

e Uwzglednienie zaskakujgcych faktow i anegdot, ktére mogg dtuzej utrzymac uwage
uczniow.

e Nalezy unika¢ skomplikowanego jezyka, stosowac jasne i zwiezte formuly, a takze uzywaé
mtodziezowego stylu komunikaciji.

e Uswiadomienie uczniom, ze wielcy tworcy byli réwniez zwykilymi ludzmi z pasjami,
problemami i wyzwaniami.

e Zachecenie uczniéw do samodzielnego odkrywania literatury poprzez zainteresowanie ich
zaskakujgcymi faktami i anegdotami z zycia pisarzy.

e Przekazanie Al kompletu danych obejmujgcych: dzieta pisarza — petne teksty ksigzek,
felietonow, listéw, biografie, kontekst historyczny — szczegétowe informacje o zyciu i epoce,
stylu i jezyku.

e Al musi odwzorowaé sposob pisania i wypowiedzi autora, opinie i poglagdy oraz
odpowiadac¢ zgodnie z historycznym kontekstem danej postaci, bez modernizaciji jej
Swiatopoglgdu.

Wskazowki do postaci pisarzy:

e Bolestaw Prus: Jego fascynacja nowinkami technicznymi, np. zainteresowanie psychologig
i wynalazkami.

e Henryk Sienkiewicz: Podroze do Stanéw Zjednoczonych, fascynacja Dzikim Zachodem,
ciekawostki zwigzane z tworzeniem , Trylogii”.

e Maria Konopnicka: Zaangazowanie spoteczne, szczegodlnie w sprawy kobiet i dzieci.
Zaskakujgce fakty dotyczgce jej dziatalnosci spoteczne;.
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Stanistaw Wyspianski: Wszechstronnosc¢ jako artysty — malarstwo, projektowanie wnetrz,
scenografia teatralna.

Witold Gombrowicz: Emigracja i zycie w Argentynie, kontrowersje wokot jego tworczosci i
stylu zycia.

Adam Mickiewicz: Rola w zyciu politycznym i spotecznym, tworzenie ,Pana Tadeusza” w
kontekscie tesknoty za ojczyzna.

Juliusz Stowacki: Jego podréze, fascynacja Orientem, osobiste zmagania i relacje z
innymi twércami

Bruno Schulz - Jego niezwykly, surrealistyczny swiat w ,Sklepach cynamonowych”, wptyw
malarstwa i rysunku na jego proze, tragiczne okolicznosci $mierci.

Stefan Zeromski — Spoteczny idealizm i zaangazowanie w walke o niepodlegto$é, motyw
biedy i niesprawiedliwosci spotecznej w jego utworach, kontrowersje wokot jego zycia
prywatnego.

Zofia Natkowska — Analiza ludzkiej psychiki w jej tworczosci, rola w Gtéwnej Komisiji
Badania Zbrodni Niemieckich, pisanie ,Medaliondw” na podstawie $wiadectw zbrodni
wojennych.

Wistawa Szymborska — Nieoczywiste inspiracje i ironia w poezji, powsciggliwos¢ w zyciu
prywatnym mimo stawy, anegdoty zwigzane z przyznaniem Nagrody Nobla.

Tadeusz Rozewicz — Nowatorska poezja jako reakcja na doswiadczenia wojenne,
oszczedno$c¢ jezyka i eksperymentowanie z formg, wptyw jego tworczosci na wspoétczesng
literature.

Czestaw Mitosz — Dualizm miedzy Polskg a emigracjg, znaczenie pojecia ,Zniewolony
umyst”, wptyw amerykanskiego stylu zycia na jego tworczosé.

Zbigniew Herbert — Klasyczne i antyczne inspiracje w jego poezji, posta¢ Pana Cogito jako
alter ego poety, niezgoda na konformizm i totalitaryzm.

Stawomir Mrozek — Absurd i groteska jako narzedzia krytyki spotecznej, emigracja i zycie
w Meksyku, kontrowersje wokét jego politycznych poglgdow.

Maria Dgbrowska — Przemiany spoteczne w jej tworczosci, kulisy powstawania ,Nocy i
dni”, zwigzki literackie i osobiste, ktére wplynety na jej zycie.

Cyprian Kamil Norwid — Niezrozumienie jego twdrczosci za zycia, wygnanie i zycie w
biedzie, pézniejsze odkrycie jego poezji jako arcydzieta.

Ignacy Krasicki — Satyrg osmieszat wady spoteczne, rola jako biskupa i moralizatora,
wplyw jego bajek na pdzniejszg literature dziecieca.

Jarostaw lwaszkiewicz — Literackie i polityczne konteksty jego dziatalnosci, zycie prywatne
petne sprzecznosci, zaangazowanie w kulture PRL-u.

Gabriela Zapolska — Walka z hipokryzjg spoteczng w jej dramatach, emancypacja kobiet i
feminizm, jej doswiadczenia aktorskie i ich wptyw na tworczosé.

Wiadystaw Stanistaw Reymont — Nagroda Nobla za ,,Chtopéw” i kontrowersje wokoét
autorstwa powiesci, zycie petne trudnosci finansowych, podréze i wptyw realistycznych
obserwacji na jego proze.

Bolestaw Lesmian — Jego oryginalny, basniowy swiat poetycki, eksperymenty jezykowe i
neologizmy, osobiste dramaty i brak uznania za zycia.

Leopold Staff — tgczenie klasycyzmu z nowoczesnoscig, wptyw jego tworczosci na rozne
pokolenia poetdw, filozoficzna refleksja nad zyciem i przemijaniem.
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Opis struktury tresci materiatu

Wykaz poszczegdlnych ekranéw, scen:

1. Ekran Glowny: ikony pisarzy, przyciski nawigacyjne do ,Profilu”, ,O Projekcie”, ,Pomoc”.

2. Ekran Pisarza: animacje, interaktywne elementy biograficzne i tworcze.

3. Ekran Nauki: krétkie biografie, analiza dziet, kontekst historyczny.

4. Ekran Przyktady:fragmenty utworéw, oméwienia, ilustracje.

5. Ekran Cwiczenia i Quizy: Interaktywne zadania typu ,przeciagnij i upusé”, uktadanki,
rézne typy pytan, nagrody, rankingi.

6. Ekran Czat: symulowane rozmowy z pisarzem, odpowiedzi na pytania.

7. Ekran Profilu: ulubione cytaty, lista ksigzek.

8. Ekran Gamifikacji: odznaki, osiggniecia, rankingi.

9. Ekran Personalizacji: wybor ulubionych pisarzy, notatki, sledzenie postepow.

Mechanika materiatu

Uczen klika na ikone pisarza, aby rozpoczaé animacje dotyczgcg jego zycia i twérczosci.Po
obejrzeniu animacji uczen przechodzi do nastepujgcych sekcji:
,Nauka”,,Przyktady”, ,Cwiczenia i Quizy”, ,Czat”, Profil” .

Pod kazda ikong pisarza powinny kry¢ sie nastepujace sekcje:
1. Nauka

Cel: przedstawienie kluczowych faktéw z zycia pisarza, jego tworczosci i wptywu na literature oraz
kulture.

Zawartosé¢: krotkie biografie z zaznaczeniem waznych momentéw w karierze pisarza. Analiza
gtéwnych dziet literackich. Kontekst historyczny i spoteczny, w ktérym pisarz tworzyt. W sekgciji tej
znajdujg sie tresci poruszane w animacji - tj. zebranie informacji o pisarzu w jednym miejscu, w
sposob uporzadkowany i przejrzysty réwniez pod wzgledem graficznym.

2. Przykiady

Cel: prezentacja wybranych fragmentéw utwordw literackich pisarza z komentarzami lub analiza.
Zawartos¢: fragmenty prozy, poezji lub dramatéw z omoéwieniem. llustrowane opisy wybranych
scen z dziet pisarza. Zestawienia fragmentéw z réznych utworéw pokazujgce rozwdj stylu i tematow
w twoérczosci pisarza.

3. Cwiczenia i Quizy

Cel: umozliwienie uczniom aktywnego przyswajania wiedzy poprzez réznorodne zadania.
Zawartosé: interaktywne zadania typu ,przeciggnij i upus¢”, np. przypisywanie cytatow do
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odpowiednich dziet pisarza. Uktadanki z obrazami lub tekstami zwigzanymi z pisarzem. Cwiczenia
polegajace na uzupetnianiu brakujgcych informaciji w tekscie, réznorodne quizy: pytania
wielokrotnego wyboru, prawda/fatsz, uzupetnianie luk w tekscie. Pytania dotyczace zaréwno faktéw
Z zycia pisarza, jak i tresci jego utworéw. Nagrody w postaci odznak lub punktéw za poprawne
odpowiedzi.

4. Czat

Cel: umozliwienie interakcji z wirtualnym awatarem pisarza, ktéry odpowiada na pytania
uzytkownika.

Zawartos¢: symulowane rozmowy, gdzie uczniowie mogg zadawac pytania dotyczace zycia,
tworczosci lub pogladéw pisarza. Odpowiedzi generowane na podstawie dostepnych informaciji
biograficznych i literackich. Mozliwo$¢ uzyskania wskazéwek dotyczacych dziet pisarza, polecanych
ksigzek lub innych autoréw.

5. Profil
Cel: mozliwos¢ personalizacji i monitorowania postepow ucznia.

Zawartosé: historia nauki — sledzenie ukonczonych tematéw i quizéw. Mozliwos¢ zapisywania
notatek, refleksji lub pytan do kazdego pisarza.Tworzenie wtasnych list czytanych ksigzek oraz
ulubionych cytatow.

6. Personalizacja: wybor ulubionych pisarzy, mozliwos¢ zapisywania ulubionych cytatow i refleks;ji,
tworzenie list przeczytanych ksigzek.

7. Gamifikacja : przyznawanie odznak i punktéw za aktywnos$¢, zdobywanie okreslonych poziomoéw
wiedzy o pisarzach.

Nawigacja: duze, czytelne ikony reprezentujace kazdg sekcje. Uzytkownik moze tatwo przechodzic¢
miedzy sekcjami za pomoca przyciskdw nawigacyjnych umieszczonych na goérze strony. Kazdy
uczen moze stworzy¢ swdj profil, wybierajgc awatar i wprowadzajgc podstawowe informacje. Profil
pokazuje postepy w nauce, zdobyte odznaki, ulubionych pisarzy oraz zapisane notatki i refleksje.

Funkcje Al:
Al musi by¢ trenowane na petnych tekstach dziet, biografiach i analizach twérczosci.

e Al odwzorowuije styl i sposéb wypowiedzi danego pisarza.
e Al moze odpowiadac¢ na pytania, ale nie moze generowaé¢ nowych dziet literackich.
e Al powinno korygowa¢ btedy ucznia i sugerowa¢ poprawki, ale bez narzucania jedne;j
~witasciwej” interpretaciji.
Grafika

Uktad: prosty i intuicyjny, z duzymi ikonami reprezentujgcymi poszczegodlnych pisarzy. Mozliwosc¢
filtrowania i wyszukiwania wedtug nazwiska lub epoki.

Nagtowek: Logo projektu i slogan zachecajgcy do nauki, np. ,Poznaj niezwykie historie zwyklych
ludzi”.

Sekcja Nauki:

Poczatek podrézy:

e Tio: llustracje przedstawiajgce miasta i krajobrazy z epoki pisarza, np. XIX-wieczna
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Warszawa z detalami architektonicznymi, ulicami, korimi i dzwigkami typowymi dla tamtego
okresu.

e Postaci: Stylizowane animowane postaci pisarzy, ich rodziny i ludzi z epoki, z ktorymi miel
stycznosé.

e Dzwieki: Efekty dzwiekowe takie jak odgtosy ulicy, rozmowy, szum drzew, dzwony, ktére
wzbogacajg doswiadczenie wizualne.

Droga do stawy:

e Sceny: Ruchome ilustracje przedstawiajgce miejsca zwigzane z karierg pisarza (redakcje
gazet, sale literackie, biblioteki). Sceny animowane pokazujgce proces tworczy i pierwsze
sukcesy oraz niepowodzenia.

e Detale: Mate, interaktywne elementy, ktére po kliknieciu wyswietlajg dodatkowe informacje
(np. artykuty prasowe, fragmenty dziet, listy).

Tworczoseé literacka:

e Animacje: Dynamiczne prezentacje przedstawiajgce proces pisania najwazniejszych dziet,
animowane fragmenty ksigzek, ilustracje postaci literackich.

e Efekty: Wideo i animacje z efektami specjalnymi ilustrujgcymi kontekst
spoteczno-polityczny, np. rewolucje, wojny, zmiany spoteczne.

Spoteczna aktywnosc:

e Grafiki: Infografiki przedstawiajgce zaangazowanie pisarza w zycie spoteczne i polityczne,
diagramy pokazujgce jego wptyw na spoteczenstwo.

e Sceny: Animowane sceny ukazujgce dziatania pisarza, takie jak spotkania z innymi
intelektualistami, pisanie felietondw, udziat w akcjach spotecznych.

Podsumowanie:

e Kolaze: Kolaze z ilustracjami i zdjeciami pokazujgce dziedzictwo pisarza, jego wptyw na
literature i kulture, wspoétczesne odniesienia do jego dziet.

e Animacje: Krotkie animacje pokazujgce, jak jego dzieta staty sie klasyka literatury i jak
inspirujg kolejne pokolenia.

Sekcja Cwiczen i Quizéw:

e Interaktywnos¢: Quizy z r6znorodnymi typami pytan (wielokrotnego wyboru, prawda/fatsz,
uzupetnianie brakujgcych stéw) z animowanymi odpowiedziami.

e Wizualizacja: Kolorowe grafiki i animacje podkres$lajgce poprawne odpowiedzi oraz
wyjasnienia btedow.

e Nagrody: Animowane odznaki i medale za udzielenie poprawnych odpowiedzi, dynamiczne
rankingi pokazujgce postepy ucznia.

Czat z pisarzem:

e Interfejs: Prosty, przyjazny interfejs czatu, z awatarem pisarza (stylizowanym na podstawie
rzeczywistych zdjec lub ilustracji).
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e Animacje: Krotkie animowane odpowiedzi pisarza na pytania uczniéw, symulujgce
rozmowe w czasie rzeczywistym.

e Interaktywnos$é: Uczniowie mogg zadawacé pytania i otrzymywac odpowiedzi w formie
tekstu i dzwieku, tworzgc wrazenie prawdziwej rozmowy.

Elementy personalizaciji:

e Profil uzytkownika: Mozliwos¢ tworzenia indywidualnych profili, w ktérych uczniowie moga

$ledzi¢ swoich ulubionych pisarzy, zapisywac¢ notatki i refleksje.

e Lista ksiagzek: Interaktywna lista czytanych ksigzek z mozliwoscig dodawania komentarzy i

ocen.

Przyktadowe inspiracje

1. Interaktywna mapa epoki:
o Google Arts & Culture — wirtualne spacery i wizualizacje historyczne, ale
uproszczone do mapy z klikalnymi punktami.

o Mapy interaktywne w edukacji — np. z Duolingo dla nauki kulturowych aspektow

jezykow.
2. Gamifikacja:
o Duolingo — prosty system odznak i pozioméw w nauce jezykéw.

o Quizizz — punkty za poprawne odpowiedzi, rankingi uczniéw widoczne w czasie

rzeczywistym.
3. Quizy w stylu Kahoot!
o Kahoof! — dynamiczne quizy dla uczniéw z prostym interfejsem.
o Quizlet — quizy oparte na gotowych zestawach pytan, idealne dla nauczycieli.
4. Narracje wideo w stylu TED-Ed
o TED-Ed - edukacyjne animacje z prostymi, ale wciggajacymi historiami.

o SimpleShow — narzedzie do tworzenia prostych narracyjnych wideo z elementami

wizualnymi.
5. Profil ucznia z prostg personalizacjg
o Duolingo — Sledzenie aktywnosci ucznia i odznak w prostym formacie.

o Goodreads — personalizowane listy czytelnicze, ktére mozna zaadaptowac jako

wulubione cytaty” lub ,przeczytane dziefa”.
6. Wirtualna biblioteka z fragmentami utworow
o Google Arts & Culture — sekcje prezentujgce dzieta sztuki i literature w formie
wizualney.

o Project Gutenberg — proste tekstowe formaty prezentowania klasycznej literatury.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w

edukaciji (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

uwzgledniaé dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci dostepnych

cyfrowo materiatéw edukacyjnych.
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Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu multimedialnego, powinien korzystaé z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki
sam sposoéb, jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowac¢ menu, w ktérym wybiera on dostosowania
materiatu do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan multimedialnego materiatu
uzytkownik powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany
e-materiat powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujacych (np. czytniki ekranu).

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

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

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje
0 sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ 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 wspomagajacych, takich jak wzrok lub przetgcznik;

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

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

7. mieé¢ 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. czytnikdw ekranu, oprogramowania asystujgcego w
technologiach mobilnych.

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

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e 7 ograniczeniami wzroku,

e z ograniczeniami stuchu,

e z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

e z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksja),

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

e z zaburzeniami mowy,

e Kkorzystajgcych z czytnikéw ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzgledniac 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 elementéw;
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stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztaltéw 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;

wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegodlnych elementéw mapy interaktywne;;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

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

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni moéc skorzysta¢ z kazdej funkcjonalnosci materiatu z poziomu
klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informaciji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

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

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

stosowanie prostych logicznych i spojnych uktadéw tresci;

zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw 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 pomoca klawiatury i mowy;

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

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych rownoczesnych czynnosci (np. klik zamiast
przeciagnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow.

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

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 skrotéw;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spojnego uktadu;
niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;
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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 czytnikéw ekranow:
e opisywanie obrazow, 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
najwiekszag 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 musi spetnia¢é wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

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

Wymagania funkcjonalne:
Aplikacja musi spetni¢ ponizsze wymagania funkcjonalne:

1. Ekran gtéwny - funkcje:
o wysSwietlanie ikon pisarzy (kazda ikona przenosi do osobnych sekgcji),
o dostep do zaktadek "Profil", "O Projekcie", "Pomoc",
o intuicyjna nawigacja umozliwiajgca przejscie do dowolnego pisarza,
2. Ekran pisarza:
o dostep do zaktadek: ,Nauka”, ,Cwiczenia i Quizy”, ,Przyktady”, ,Czat”, ,Profil”,
o odtwarzanie animacji o zyciu i twérczosci pisarza z podziatem na fragmenty, miedzy
ktdorymi mozna swobodnie przechodzic,
3. Interaktywnosc i elastycznos¢ funkciji
o Interaktywne elementy:

- uzytkownik musi mie¢ mozliwos¢ eksploracji interaktywnych animacji
przedstawiajgcych zycie i tworczos$¢ pisarzy poprzez nawigowanie miedzy
sekcjami,

- klikalne elementy w animacjach, np. interaktywne okienka z dodatkowymi
informacjami o wydarzeniach, kontekscie historycznym lub anegdotach,
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- ekran przyktadéw - prezentacja fragmentéw utworoéw literackich wraz z
omowieniem, mozliwosé przewijania tresci, odtwarzania multimediow,
- mozliwos¢ przegladania tresci w formie tekstowej, graficznej, a takze wideo i
audio,
- generowanie odpowiedzi przez Al - mozliwo$¢é zadawania pytan dotyczgcych
zycia, tworczosci lub poglgdow pisarza.
o Mozliwosé dostosowania funkciji:
- wybor pisarzy do eksploracji wedtug zainteresowan ucznia,
- mozliwos¢ przewijania animaciji i przechodzenia miedzy rozdziatami historii
zycia pisarza,
- personalizacja sekc;ji ,Profil” — dodawanie cytatow i notatek, sledzenie
postepow:
e historia nauki (postepy w quizach, ukofczone animacje),
e mozliwosé personalizacji profilu ucznia (wybér ulubionych pisarzy,
awatary),
e zapis ulubionych cytatow oraz osobistych notatek,
e tworzenie list przeczytanych ksigzek.
4. Modutowy system quizéw i éwiczen praktycznych
o Quizy i zadania interaktywne:

- réznorodne typy quizéw: wielokrotnego wyboru, prawda/fatsz, uzupetnianie
brakujgcych stéw, interaktywne np. przeciagnij i upus¢, tgczenie w pary,
porzadkowanie wydarzen itp.

- zadania praktyczne, np. przypisywanie dziet do pisarzy, uktadanie chronologii
wydarzen z ich zycia, dostosowywane zadania, np. analiza wybranych fragmentéw
literackich.

5. System podpowiedzi i poziomy trudnosci

o Podpowiedzi i wskazowki:w quizach i zadaniach pojawiajg sie opcjonalne wskazowki,
np. w formie tekstowej lub graficznej oraz system informowania o poprawnych
odpowiedziach wraz z wyjasnieniami.

o Dostosowywane poziomy trudnosci:

- trzy poziomy trudnosci dla quizéw i zadan: podstawowy,
Sredniozaawansowany i zaawansowany,
- nauczyciel moze recznie ustawi¢ poziom trudnosci dla grupy lub
pojedynczych ucznidw.
6. Sledzenie postepdw i zapis wynikow

o Historia dziatar uzytkownika:

- automatyczne zapisywanie wynikow quizéw i ukonczonych sekcji,
- mozliwos¢ powrotu do wczesniej rozpoczetych animaciji lub zadan.
o  Profilowanie wynikéw i osiagniec¢:
- w profilu uzytkownika widoczne sg zdobyte odznaki, wyniki quizéw oraz lista
zaliczonych tematow,
- system rankingowy dla uczniéw zachecajgcy do zdrowej rywalizacji.
7. Personalizacja przez nauczyciela

o Dostosowywanie funkcji:nauczyciel moze wybiera¢ tematy i pisarzy, dostosowywac
dlugosé i ztozonos¢ animacji oraz zestaw zadan, opcja tworzenia wtasnych pytah do
quizow.

o Opcje konfiguracyjne: mozliwos¢ dostosowania sekcji nauki do poziomu klasy, np.
uproszczone tresci dla mtodszych uczniéw, wybor konkretnych kategorii pytan w
quizach, np. biografia, kontekst historyczny, analiza dziet.

7. Ekran gamifikac;ji
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o funkcje: system nagréd i odznak za aktywno$¢ w aplikaciji, rankingi uczniow w
quizach i éwiczeniach.
o interakcje - mozliwo$¢é monitorowania wynikéw oraz zdobytych odznak.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Integracja z EDUchat (1.1): Wykonawca musi zapewni¢ petng zgodnosc¢ technologii z narzedziem
EDUchat, opisanym w scenariuszu 1.1. 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 postepédw ucznia.

Wymagania dotyczace szkolenia Al:

e Al korzysta z zamknietej bazy wiedzy — odpowiedzi generowane sg wytgcznie na podstawie
zweryfikowanych materiatow.

e Al posiada filtry ograniczajgce generowanie nieodpowiednich tresci.

e System Al zapisuje historie interakcji, aby nauczyciel mogt analizowac sposoéb pracy ucznia.

Raportowanie i statystyki:

o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikéw i postepdw uczniow w zadaniach.

o Podsumowanie wynikoéw dla uzytkownika: uzytkownik powinien mie¢ mozliwos¢
przeglgdania wynikéw po zakonczeniu dziatania aplikacji, co wspiera proces uczenia

sie.
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