SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Zagraj w...

Numer materiatu

1.7

Autorzy scenariusza

Elzbieta Chrabotowska

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

gra 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: SP IV-VIII
dla ktorych

przeznaczony jest

materiat

Przedmiot(y), do nauki jezyk polski

ktérych przeznaczony
jest materiat

wychowanie fizyczne

2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Zagraj w... - gra, w ktorej gracz zmierzy sie z wirtualnym przeciwnikiem lub podejmie wybrang
aktywnos$¢ sportowg i pozna charakterystyczne stownictwo dla danej dziedziny sportu, a po
zakonczeniu rywalizacji/aktywnosci napisze notatke prasowa, sprawozdanie Ilub relacje
dziennikarska z wydarzenia zgodnie z zamieszczonymi szablonami i z wykorzystaniem stownictwa
z dotgczonego przybornika.

Cel ogolny materiatu

Ksztalcenie i utrwalanie formy sprawozdania, notatki prasowej, relacji dziennikarskiej i bogacenie
stownictwa poprzez uzupetnianie wielowariantowych szablonéw pisemnych form wypowiedzi,
poznawanie nowego stownictwa, uzupetnianie szablonéw wypowiedzi wtasciwymi elementami.

Zachecanie do uczestnictwa w rekreacyjnych i sportowych formach aktywnosci fizycznej poprzez
prezentacje i uczestnictwo w atrakcyjnych grach sportowych - wykonywanie akcji sportowych,
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osigganie celéw sportowych. Ksztattowanie umiejetnosci osobistych i spotecznych sprzyjajgcych
catozyciowej aktywnosci fizycznej - rywalizacja z przeciwnikiem.

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

Jezyk polski:
Ksztatcenie jezykowe.
Zrdznicowanie jezyka. Uczenh:

- wskazuje gtéwne cechy jezyka méwionego i jezyka pisanego;

- postuguije sie oficjalng i nieoficjalng odmiang polszczyzny;

- uzywa stylu stosownego do sytuacji komunikacyjnej;

- rozumie dostowne i przeno$ne znaczenie wyrazéw w wypowiedzi; rozpoznaje wyrazy
wieloznaczne, rozumie ich znaczenie w tekscie oraz $wiadomie wykorzystuje do
tworzenia wtasnych wypowiedzi;

- rozpoznaje w wypowiedziach zwigzki frazeologiczne, dostrzega ich bogactwo, rozumie
ich znaczenie oraz poprawnie stosuje w wypowiedziach;

- rozpoznaje stownictwo neutralne i wartosciujgce, rozumie ich funkcje w tekscie;

- dostosowuje sposob wyrazania sie do zamierzonego celu wypowiedzi;

Tworzenie wypowiedzi.
Méwienie i pisanie. Uczen:

- tworzy spéjne wypowiedzi w nastepujagcych formach gatunkowych [...] sprawozdanie (z

filmu, spektaklu, wydarzenia) [...];

Wychowanie fizyczne:
Kompetencje spoteczne. Uczen:

- uczestniczy w sportowych rozgrywkach klasowych w roli zawodnika, stosujgc zasady
.czystej gry”: szacunku dla rywala, respektowania przepiséw gry, podporzadkowania sie
decyzjom sedziego, potrafi wtasciwie zachowac sie w sytuacji zwyciestwa i porazki,
podziekowac za wspdlng gre.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gracz ma do wyboru 3 poziomy gry, kazdy z nich oferuje do wyboru rézne dziedziny sportu i
mozliwos¢ zmierzenia sie z wirtualnym przeciwnikiem lub gre indywidualng, np. gra w squasha, gra
w ricocheta, gra w tenisa, ping - ponga, gra w golfa, gra w kregle, zawody szermierskie iinne w
zaleznos$ci od mozliwosci technicznych.

Na poczatku gry gracz zostanie zapoznany z zasadami i technikg kazdej gry (mozliwy film
instruktazowy lub ilustracje/animacje z konkretnymi pozycjami/uchwytami itp.), pozna
charakterystyczne nazewnictwo i konkretne ruchy/dziatania wykonywane przez gracza lub jego
przeciwnika (np. forhend, bekhend, zamach, poruszanie sie po korcie, prawidtowy uchwyt rakiety,
rodzaje uderzen) - powinny wyswietla¢ sie na ekranie ich nazwy.

Gracz w zalezno$ci od dyscypliny sportowej “ubrany jest” w odpowiedni stroj (np. stréj szermierza,
kask ochronny i do wyboru bron - szabla, szpada lub floret), a przestrzen do gry wirtualnej
odpowiada wyposazeniu miejsca danej dyscypliny oraz oferuje wsparcie ze strony kibicow czy
udziat w grze sedziego, jesli dana gra taki udziat zaktada.

Po zakonczeniu gry gracz (bez wzgledu na wynik - przegrang czy wygrang) na pierwszym
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poziomie musi zredagowac notatke prasowg z wydarzenia, na drugim sprawozdanie z
wydarzenia, w ktérym brat udziat, natomiast na trzecim poziomie ma wcieli¢ sie w dziennikarza
sportowego i zredagowac relacje w czasie terazniejszym z przebiegu wydarzenia, w ktérym brat
udziat.

Niezbedne jest dodanie gotowych interaktywnych ilustracji z szablonami poszczegdlnych
wypowiedzi pisemnych do uzupetnienia pustych miejsc. Miejsca te powinien gracz moc uzupetnic
wybranym z dodanego przybornika (moga to by¢ zgodnie z tematyka gry interaktywne kosze, ktore
po najechaniu kursorem wyswietlajg swojg zawartos¢) stownictwem, fragmentami podanych zdan,
ewentualnie fragmentami akapitow. Opcjonalnie nalezy rowniez zaproponowac¢ graczowi
“ulepszanie” prawidtowo juz uzupetnionych szablondéw - wtedy prawidtowo uzupetniona praca
wyswietli sie jako dobrze wykonane zadanie (ta wersja - do wyboru - moze by¢ adresowana np.
dla uczniéw o specjalnych potrzebach edukacyjnych).

Wirtualny nauczyciel,bedzie oceniat prace ucznia (Al - przy wykorzystaniu sztucznej inteligenciji
przy czym nalezy wskazac kryteria, wg ktérych bedzie sprawdzana praca),

Na kazdym poziomie gracz ma do dyspozycji gotowe szablony i przybornik ze stownictwem
zarowno niezbednym do napisania kazdej z form wypowiedzi, jak i stownictwem dotyczgcym
wybranej dziedziny sportu, ale takze z propozycjami tytutdw do poszczegdinych typéw rodzajow
wypowiedzi (np. gracz wybiera najtrafniejsze tytuty do swojej notatki prasowej), fragmentami zdan,
wreszcie diuzszymi kilkuzdaniowymi fragmentami, ktére opcjonalnie mozna dodac¢ do pracy, aby ja
“ulepszy¢” czy stownictwem wartosciujgcym i oceniajgcym. Konieczna jest wielowariantowos$c¢
wypetniania takich szablonéw (czyli zatozenie wielu poprawnych odpowiedzi/wersiji, tzn.
dowolne/nieobligatoryjne utozenie “wstawianego stownictwa, rézne “kombinacje” z podanymi
fragmentami zdan- tylko ewidentnie niepoprawne “dopasowanie” elementow bytoby btedne. Uczen
powinien mie¢ swiadomos¢, ze redagowanie pisemnych tekstow wypowiedzi to proces twérczy i
mozna wcigz udoskonala¢ np. jezyk pracy czy poszerzac jej tres¢ - dlatego po wtasciwym
uzupetnieniu luk na ekranie powinny pojawia¢ sie komunikaty - np. “Doprecyzuj stownictwo”,
“Rozwin prace o dodatkowe informacje”, “Zmien tytut na ciekawszy” itp.

Zredagowane notatki/sprawozdania/relacje uczen moze wygenerowac lub przestac link do
nauczyciela.

Dodatkowo w przypadku wygranej/zdobycia maksymalnej ilosci punktéw gracz na kazdym
poziomie ma mozliwos¢ zagrania trzykrotnie w kazdg gre danej dyscypliny - za kazdym razem
poziom trudnosci gry powinien by¢ wiekszy lub w przypadku zawodéw moze zagrac z innym
zawodnikiem i otrzymac wirtualny puchar.

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

Obligatoryjnie:

- stownictwo charakterystyczne dla notatki prasowej,

- stownictwo charakterystyczne dla sprawozdania,

- stownictwo charakterystyczne dla relacji z wydarzenia sportowego,

- stownictwo z kazdej zaproponowanej w grze dyscypliny sportu,

- szablony form wypowiedzi wraz z przybornikami zawierajgcymi stownictwo, fragmenty,

tytuty itp. do uzupetnienia.

Aplikacja powinna ksztatci¢ redagowanie sprawozdania, notatki prasowej, relacji dziennikarskiej
poprzez uzupetnianie wielowariantowych szablonéw pisemnych form wypowiedzi i poznawanie
nowego stownictwa charakterystycznego dla wybranej formy wypowiedzi i wybranej dziedziny
sportu, ale takze musi rozwijaé umiejetno$ci osobiste i spoteczne sprzyjajace catozyciowe;j
aktywnosci fizycznej - tu np. rywalizacja z przeciwnikiem.
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Opis struktury tresci materiatu

Gracz ma do wyboru 3 poziomy gry, kazdy z poziomdw oferuje do wyboru rézne dziedziny sportu i
mozliwos¢ zmierzenia sie z wirtualnym przeciwnikiem lub gre indywidualng, np. gra w squasha, gra
w ricocheta, gra w tenisa, ping - ponga, gra w golfa, gra w kregle, zawody szermierskie iinne w
zalezno$ci od mozliwosci technicznych.

Gracz na réznych poziomach ksztatci rézne wypowiedzi i gra w rozne gry. Na poczatku gry gracz
powinien zosta¢ zapoznany z zasadami i technikg kazdej gry (mozliwy film instruktazowy lub
ilustracje/animacje z konkretnymi pozycjami/uchwytami itp.), poznaje charakterystyczne
nazewnictwo i konkretne ruchy/dziatania wykonywane przez gracza lub jego przeciwnika (np.
forhend, bekhend, zamach, poruszanie sie po korcie, prawidtowy uchwyt rakiety, rodzaje uderzen)
- powinny wys$wietla¢ sie na ekranie ich nazwy.

Dodatkowo w przypadku wygranej/zdobycia maksymalnej ilosci punktéw gracz na kazdym
poziomie ma mozliwo$¢ zagrania trzykrotnie w kazdg gre danej dyscypliny - za kazdym razem
poziom trudnosci gry powinien by¢ wiekszy lub w przypadku zawodéw moze zagra¢ z innym
zawodnikiem i otrzymac wirtualny puchar.

Po zakonczeniu gry gracz (bez wzgledu na wynik) musi zredagowac¢ wskazang forme wypowiedzi -
dlatego na kazdym poziomie powinien mie¢ do dyspozycji gotowe szablony i przybornik ze
stownictwem zaréwno niezbednym do napisania kazdej z form wypowiedzi, jak i stownictwem
dotyczacym wybranej dziedziny sportu, ale takze z propozycjami tytutdw do poszczegélnych typdéw
rodzajow wypowiedzi (np. gracz wybiera najtrafniejsze tytuty do swojej notatki prasowej),
fragmentami zdan, wreszcie diuzszymi kilkuzdaniowymi fragmentami, ktére opcjonalnie mozna
dodac do pracy, aby jg “ulepszy¢” czy stownictwem wartosciujgcym i oceniajgcym. Konieczna jest
wielowariantowo$¢ wypetniania takich szablonéw - dowolne utozenie stownictwa, rézne
‘kombinacje” z fragmentami - tylko ewidentnie niepoprawne “dopasowanie” elementéw bytoby
btedne - tak by uczen miat Swiadomos¢, ze wypracowania mojg w sobie jednak element “twdrczy”.

Mechanika materiatu

Uczenh moze poruszac sie za pomocg myszki komputerowej lub ekranu dotykowego. Wpisuje tekst
z klawiatury. Najezdza kursorem myszki na wybrany element i moze go przesung¢

w konkretne miejsce, np. gotowe przyborniki ze stownictwem czy szablony konkretnych
wypowiedzi. Po najechaniu kursorem myszki na konkretny element wyswietla sie on w
powiekszeniu, uczen moze np. obejrzeé szczegodty stroju gracza. Interaktywne przyciski
umozliwiajg wybor poziomu gry oraz podjecie konkretnego dziatania, informujg o etapie rozgrywki,
ilosci punktéw etc.

Al ocenia wypowiedzi pod katem poprawnosci gramatycznej, sktadniowej oraz struktury
dziennikarskiej:

e na podstawowym poziomie Al podkres$la btedy i sugeruje poprawki jezykowe;

e na zaawansowanym poziomie Al dostarcza krétkich wyjasnien dotyczgcych poprawnosci
jezykowej lub struktury tekstu.

e na zaawansowanym poziomie Al analizuje spéjnos¢ tekstu, styl narracyjny i jakos¢
argumentacji, Al moze wskaza¢ lepsze sformutowania oraz fragmenty, ktére warto
rozwinag.

Uzytkownik moze wracaé do wczesniejszych wypowiedzi i poprawiacé je, aby dostosowac je do
wyzszego poziomu trudnosci. Nauczyciel ma dostep do historii wypowiedzi ucznia oraz statystyk
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postepow.
Za osiggniecia gracz otrzymuje odznaki i wyréznienia, np.:

e Perfekcyjna notatka prasowa — za bezbtedny tekst
e Mistrz opisu sportowego — za dynamiczne i emocjonujgce relacje
e Ekspert analizy — za tekst zawierajgcy dogtebng ocene wydarzen

Al generuje spersonalizowang informacje zwrotng dla gracza, wskazujgc mocne strony i
sugerujgc obszary do poprawy. Po zakonczeniu poziomu Al generuje podsumowanie z oceng
poprawnosci, spojnosci tekstu i stylu. Nauczyciel moze przejrze¢ raporty uczniéw.

Grafika

Grafika realistyczna - realistyczne odtworzenie strojéw graczy, elementéw wystroju
pomieszczen/przestrzeni do gry. Gracz w zaleznosci od dyscypliny sportowej “ubrany jest”

w odpowiedni stroj (np. stréj szermierza, kask ochronny i do wyboru bron - szabla, szpada lub
floret), a przestrzen do gry wirtualnej odpowiada wyposazeniu miejsca danej dyscypliny oraz
oferuje wsparcie ze strony kibicow czy udziat w grze sedziego (widoczne powinny by¢ trybuny,
realistyczni widzowie itp.), jesli dana gra taki udziat zaktada. Gracz powinien mie¢ mozliwosé
obejrzenia detali stroju czy wyposazenia po najechaniu na element kursorem myszki.

Przykladowe inspiracje

Interakcje:
e Ring Fit Adventure — integracja aktywnosci fizycznych z edukacyjnymi elementami.
Grafika i animacje:

e FIFA (tryb treningowy) — realistyczne symulacje sportowe.
e The Sims — proste, ale atrakcyjne wizualizacje otoczenia i interakgiji.

Edukacyjne elementy Al:

e Grammarly — automatyczna analiza poprawnosci tekstow i sugestie ulepszen.
e Duolingo — angazujgca, dynamiczna interakcja w procesie nauki.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostgpnosci osobom ze szczegdélnymi potrzebami (Dz.
U. z 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatléow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
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e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniac kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegodlne 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
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikow z réznymi potrzebami, zawierajgca informacije o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

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

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

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

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

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé¢ na dostep do wszystkich
obszarow interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomoca technologii asystujacych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

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

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby osoéb:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilno$ci,

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

informacji, dysleksja),

e 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 uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikow
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:
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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 przyciskdéw i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany kolorow dla oséb bedgcych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

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

- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

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

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

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

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

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

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

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomoca 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 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 idiomoéw;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;
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budowanie prostych i spéjnych uktadéw tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego 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 proby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

e opisywanie obrazow, stosownie transkrypciji, audiodeskrypcii;

e nieumieszczanie informac;ji tylko na obrazie lub wideo;

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

e umozliwienie sterowania za pomoca klawiatury;

e tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnosé dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z r6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowaé 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 ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Tryb rozgrywki: Aplikacja powinna by¢ dostepna w trybie single-player, uzytkownik wciela sie w
zawodnika réznych dyscyplin sportowych i podejmuje dziatania zwigzane z dziennikarstwem
sportowym (np. tworzenie notatek prasowych, sprawozdan, analiz po zawodach).

Interakcje z uzytkownikiem:

Uzytkownik wybiera dyscypline sportowg, np. szermierka,
Zastosowane powinny by¢ dynamiczne, interaktywne przyciski do wyboru stroju, widokow
w przestrzeni sportowej (widoczni kibice, wyposazenie areny).

e Gracz powinien mie¢ mozliwos¢ podjecia konkretnych dziatan na ekranie, takich jak wybor
zawodnikéw, ustawienia poziomu trudnosci i formy dziennikarskiej (notatka prasowa,
relacja sportowa, wywiad).

Cele edukacyjne:

e Celem aplikacji jest nauka tworzenia form pisemnych zwigzanych z dziennikarstwem
sportowym.

e Gracz zdobywa punkty i osiggniecia w miare postepdw, co motywuje do kontynuowania
rozgrywki i powrotu do aplikacji.
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Personalizacja przez nauczyciela:

e Nauczyciel moze konfigurowa¢ dostepne dyscypliny sportowe, wyzwania dziennikarskie
oraz poziomy trudnosci.
e Nauczyciel moze dostosowac¢ poziom trudnosci zaréwno w rywalizacji sportowej (Al
przeciwnikéw), jak i w wymaganiach dotyczgcych form dziennikarskich.
e Nauczyciel moze dostosowac ustawienia Al, zmieniajgc priorytety oceny:
o  Wiekszy nacisk na poprawnos¢ jezykowag
o Wiekszy nacisk na analize stylu dziennikarskiego
o Wigczenie/wytgczenie podpowiedzi dla uczniow
Mozliwos¢é modyfikacji zestawu stéw kluczowych i form pisemnych z poziomu edytora ZPE.
Al przeciwnikéw posiada trzy poziomy trudnosci (tatwy, sredni, trudny), dostosowane do
umiejetnosci ucznia.
e Nauczyciel moze konfigurowac tempo rozgrywki oraz czas na reakcje.

System nagrod:

e Wirtualne odznaki, certyfikaty, a takze system punktaciji, ktéry motywuje uzytkownikéw do
dalszego dziatania.

Integracja z EDUchat

e Aplikacja musi by¢ w petni zintegrowana z EDUchat, opisanym w scenariuszu 1.1.
Narzedzie to bedzie wspiera¢ nauczycieli w tworzeniu i konfiguracji interaktywnych
¢wiczen oraz testow adaptacyjnych, ktére bedg dynamicznie dostosowywac sie do
poziomu uczniéw.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Integracja z EDUchat

e Wykonawca musi zapewni¢ petng zgodnos¢ technologii z narzedziem EDUchat, opisanym
w scenariuszu nr |.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
postepdw ucznia.

Obstuga multimediéw:
e Aplikacja powinna wspiera¢ realistyczne animacje 3D oraz dzwieki zwigzane z

dyscyplinami sportowymi. Kazda animacja musi by¢ zsynchronizowana z dziataniami
uzytkownika.
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