SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Symulacja sklada sie z nastepujacych elementéw:

e Analiza algorytmu zapisanego w postaci listy krokéw. Uzytkownik ma mozliwo$¢ analizy
i przetestowania tego algorytmu dla ré6znych wybranych samodzielnie zestawdw danych
(inspiracja magiczne bloczki). Nastepnie uczen zapisuje ten algorytm w postaci programu
w Pythonie, sktadajgc program z blokdw instrukcji jezyka. Na kazdym etapie tworzenia
programu bedzie mégt przetestowac dziatanie programu.

e Analiza algorytmu zapisanego w postaci pseudokodu. Uzytkownik ma mozliwos¢ analizy
i przetestowania tego algorytmu dla r6znych wybranych samodzielnie zestawéw danych
(inspiracja magiczne bloczki). Nastepnie uczenh zapisze ten algorytm w postaci programu
w Pythonie, sktadajgc program z blokow instrukcji jezyka. Na kazdym etapie tworzenia
programu bedzie mégt przetestowac dziatanie programu.

e Analiza programu. Uzytkownik otrzymuje specyfikacje programu oraz przyktadowy kod
programu, ktéry zawiera btgd logiczny. Zadaniem ucznia jest poprawienie btedu tak, by
program dziatat zgodnie ze specyfikacja.

e Wskazanie réznych sposobdw rozwigzania tego samego problemu. Analiza ztozono$ci
obliczeniowej algorytméw na konkretnych przyktadach oraz ogdinie.

e Mozliwosé¢ zapisania i przetestowania wlasnego algorytmu w postaci listy
krokéw/pseudokodu, a nastepnie zapisania go w postaci programu w Pythonie i
testowanie dla dowolnych danych.

Cel ogoiny materiatu

Rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemoéw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia,
myslenia algorytmicznego oraz wykorzystanie pojec¢ i wielkosci fizycznych do opisu zjawisk oraz
wskazywanie ich przyktadéw w otaczajgcej rzeczywistosci.

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

Szkota podstawowa
Informatyka
Uczenh:
- formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyréznia kroki w
algorytmicznym rozwigzywaniu probleméw. Przedstawia algorytm za pomoca listy krokow;
- stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe algorytmy:
a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby,
przedstawia dziatanie algorytmu Euklidesa,
b) wyszukiwania i porzagdkowania: wyszukuje element w zbiorze nieuporzgdkowanym oraz
porzadkuje elementy w zbiorze metodg przez proste wybieranie;
- przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze, liczb naturalnych (system binarny);
- projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania probleméw. W programach
stosuje: instrukcje wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W szczegdélnosci
programuje algorytmy z pkt. 2);
Fizyka
Uczeh:
- przelicza wielokrotnosci i podwielokrotnosci (mikro-, mili-, centy-, hekto-, kilo-, mega);
- przelicza jednostki czasu (sekunda, minuta, godzina);
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- postuguje sie skalami temperatur (Celsjusza, Kelvina); przelicza temperature w skali
Celsjusza na temperature w skali Kelvina i odwrotnie.

Szkota ponadpodstawowa
Informatyka( zakres podstawowy)
Uczen:

- planuje kolejne kroki rozwigzywania problemu, z uwzglednieniem podstawowych etapow
myslenia komputacyjnego (okreslenie problemu, definicja modeli i poje¢, znalezienie
rozwigzania, zaprogramowanie i testowanie rozwigzania);

- stosuje przy rozwigzywaniu probleméw z réznych dziedzin algorytmy poznane w szkole
podstawowej oraz algorytmy:

a) na liczbach: badania pierwszosci liczby, zamiany reprezentacji liczb miedzy
pozycyjnymi systemami liczbowymi, dziatarh na utamkach z wykorzystaniem NWD

i NWW,

b) na tekstach: poréwnywania tekstéw, wyszukiwania wzorca w tekscie metodg
naiwng, szyfrowania tekstu metodg Cezara,

c) porzadkowania ciggu liczb przez wstawianie i metodg bgbelkows,

d) obliczania wartosci elementéw ciggu metodg iteracyjng w tym wartosci elementow
ciggu Fibonacciego;

- sprawdza poprawnos¢ dziatania algorytméw dla przyktadowych danych.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Jezyk programowania Python
Pozycje w menu (do wyboru przez ucznia, niezaleznie od siebie) - moga by¢ inaczej nazwane
(bardziej atrakcyjnie):

e Wstep do programowania.

e Algorytmy z podstawy programowej (tu rozréznienie na szkote podstawowsg i
ponadpodstawowg) zapisane za pomoca listy krokow.

e Algorytmy z podstawy programowej (tu rozréznienie na szkote podstawowsg i
ponadpodstawowg) zapisane za pomocg pseudokodu (pseudokod zgodny z zapisem w
zadaniach w arkuszach maturalnych).

e Wykrywanie btedéw w programach.

e Ztozonos¢ obliczeniowa.

e Wiasne algorytmy.

Dodatkowo multimedium powinno zawiera¢ w menu pomoc, w ktorej znajdg sie opisy instrukcji
listy krokéw, pseudokodu oraz Pythona, wraz z przykladami uzycia. Pomoc powinna by¢
dostepna z kazdego poziomu multimedium. Uczen analizujgc pseudokod, moze sprawdzi¢ w

pomocy, co realizuje wskazane polecenie.

Wstep do programowania - zawiera proste algorytmy, ktérych zadaniem jest pokazanie, jak
dziatajg podstawowe konstrukcje programistyczne:

e Algorytmy sekwencyjne np. obliczanie sumy dwdch (trzech) liczb, wyznaczenie sredniej
arytmetycznej, obliczanie pola powierzchni prostokata, zamiana walut, np. ztote na euro,
przeliczanie jednostek np. st Celsjusza na Fahrenheita, wykorzystanie wzoréw z fizyki (np.
obliczanie predkosci, przebytej drogi itp), wyodrebnianie cyfry jednosci (dziesigtek) liczby.

e Algorytmy z rozgatezieniem np. badanie parzystosci liczby, badanie podzielnosci,
znajdowanie wiekszej z dwdch (trzech liczb), realizacja funkcji sign, badanie czy osoba jest
petnoletnia.

e Algorytmy z petlg np. wypisanie liczb parzystych z zadanego przedziatu, obliczanie sumy
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ciggu zakonczonego zerem, obliczanie sumy ($redniej arytmetycznej) n liczb.
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e wyodrebnianie cyfr liczby, obliczanie ich sumy,
e algorytm Euklidesa (dwie wersje),
e znajdowanie min/max w liscie elementow,
e porzadkowanie elementéw metodg wyboru.
Algorytmy z podsta rogramowej dla szkoty ponadpodstawowej:
e porzgdkowanie elementéw metodg bagbelkowg, wstawiania,
badanie pierwszosci liczby,
zamiany reprezentacji liczb miedzy pozycyjnymi systemami liczbowymi,
obliczanie wyrazéw ciggu Fibonacciego,
obliczanie elementéw innych ciggéw metods iteracyjna,
szyfr Cezara.

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

Materiat musi zawiera¢ ¢wiczenia umozliwiajgce zrozumienie dziatania algorytméw zapisanych w
postaci listy krokow, pseudokodu, jezyka programowania, przeptywu sterowania w programie.
Pozwoli¢ na tworzenie wtasnego kodu.

W materiale ma by¢ jezyk prosty, precyzyjny dopasowany do odbiorcy, szczegdlnie w czesci
realizacji algorytmow dla szkoty podstawowej i wstepu do programowania.

Wykonawca ma posiadaé wiedze z zakresu algorytmiki, testowania oprogramowania, szacowania
ztozono$ci obliczeniowe.

Opis struktury materiatu

Pozycje menu 1., 2., 3.

Wszystkie ekrany sg opracowane wedtug tego samego schematu, np. podziat ekranu na czes¢
lewa i prawg. W lewym oknie: podana specyfikacja problemu, a ponizej opis algorytmu za pomocg
listy krokéw/pseudokodu. Uczen ma mozliwos$¢ podania wkasnych danych. Jest mozliwosé
uruchomienia catego algorytmu jednym przyciskiem, wtedy wida¢ w jakiej kolejnosci, ktére bloki sg
wykonywane, aktywne bloki podswietlone, linie tgczace bloki, po ktérych “podrézujg dane” rowniez
wyroznione. Uczeh moze uruchamiac¢ algorytm krokowo, wowczas wyswietlajg sie po kazdym kroku
wartosci zmiennych.

W prawym oknie umieszczone sg instrukcje Pythona (w postaci bloczkéw), z ktérych uczen moze
sktada¢ program (metodg ciggnij-upusg) i testowaé jego dziatanie, podobnie jak to jest w przypadku
listy krokow. Jezeli wynik programu jest btedny uczeh moze zmodyfikowa¢ swéj kod i powtdrnie
testowac lub poprosi¢ o podpowiedz (klikngé w przycisk z podpowiedzig - tak jak w Khan
Academy). Podpowiedzi powinny by¢ dostosowane do stopnia zaawansowania kodu ucznia.

Uczen moze wybra¢ do analizy dowolny algorytm z listy. Nie musi realizowa¢ ich w
kolejnosci.

Pozycja menu 4. (wykrywanie bledéw)

W podmenu jest minimum 10 programow do analizy i poprawy. Uczen moze wybierac je
niezaleznie (nie jest wymagana kolejno$¢ rozwigzania).

W oknie z lewej strony jest zapisana specyfikacja programu.

Ponizej specyfikacji jest zapisany program w jezyku Python z btedem logicznym (wykonania).
Uczen ma mozliwos¢ przetestowania tego programu dla wybranych przez siebie danych.
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W oknie z prawej strony uczeh ma miejsce na wpisanie poprawnego kodu programu i
przetestowanie go. Jesli uzna, ze jego kod jest poprawny, klika w przycisk SPRAWDZ. Otrzymuje
wowczas informacje zwrotng (dobrze/zle). Jest mozliwos¢ uzyskania podpowiedzi. Uczen moze
dosta¢ odpowiedz do zadania w przypadku, gdy wykona minimum 3 nieudane sprawdzenia i 0 nig
poprosi np. klikajac w przycisk ODPOWIEDZ.

Pozycja menu 5. (ztozonos$¢ obliczeniowa)

Zaprezentowanie wszystkich podanych algorytméw (lista ponizej) + 2 dodatkowo wybrane przez
realizatora multimedium i ich analiza pod wzgledem ztozonosci czasowej lub pamigciowej.
Prezentacja w postaci animacji. Dane do algorytmoéw powinny by¢ tak dobrane, aby byto widaé
korzysci ze stosowania rozwigzan o mniejszej ztozonosci.

Uczen ma mozliwo$¢ przetestowania algorytmow na wiasnych danych.

Okno podzielone na cztery czesci:

pasek gorny: opis problemu wraz ze specyfikacja;

okno z lewej strony: program o wiekszej ztozono$ci;

okno z prawej strony: program o mniejszej ztozonosci;

pasek dolny: wnioski.

Lista algorytmow

LP Nazwa / przeznaczenie algorytmu Wersje

Wyszukiwanie elementu w uporzgdkowanym zbiorze 1. Wyszukiwanie liniowe

1. danych 2. Wyszukiwanie binarne

1. Wyszukiwanie podzielnikow
w przedziale <2;n-1>

2. Wyszukiwanie podzielnikow
do pierwiastka z liczby n

3. Sito Eratostenesa - kiedy
warto tablicowac liczby
2. Testowanie czy liczba naturalna n jest liczbg pierwszg |pierwsze

1. Wersja z odejmowaniem

3. NWD 2. Wersja z dzieleniem

Wyznaczanie spojnego podciggu o zadanej 1. Ztozonos¢ liniowa

4. wihasciwosci (np. najdtuzszy rosngcy) 2. Ztozono$¢ kwadratowa

1. Wersja iteracyjna

2. Wersja rekurencyjna

3. Tablicowanie liczb.

Przyktady probleméw, dla
rozwigzania ktérych warto
5. Wyznaczanie liczb Fibonacciego zastosowac tablicowanie.

Przez wybor

6. Sortowanie Szybkie / scalanie
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Z definicji liczby w danym
systemie pozycyjnym

7. Zamiana liczb binarnych na dziesietne Schemat Hornera

1. Posortowanie niemalejgco i
wybranie
pierwszego/ostatniego
elementu

8. Znajdowanie min/max 2. Algorytm liniowy

Pozycja menu 6. (wlasny algorytm)

Mechanika materiatu

Interakcje w materiale odbywajg sie za pomocg menu, pol tekstowych oraz za pomocg przyciskow.
Uczeh moze wybraé do analizy dowolny algorytm z menu. Cwiczenia moga by¢ realizowane w
dowolnej kolejnosci. Podziat ekranu na okna. Kazde okno zawiera srodowisko typu sandbox. Uczen
ma mozliwo$¢ zapisania wtasnego algorytmu w postaci pseudokodu i jego testowanie oraz zapis
programu w Pythonie. Wyglad okna podobny jak w przypadku pkt 3. menu.

Sposoéb zapisu pseudokodu, albo reczne wprowadzenie, albo z gotowych bloczkéw, w ktérych
mozna uzupetnia¢ warunki, zakres petli itp.

Wybierajg osobne przyciski, powigzane z zawartoscig znajdujgca sie w tej czesci ekranu.
Dla pozycji menu 1., 2., 3.

- W lewym oknie sg dwa przyciski, stuzgce testowaniu algorytmu: Uruchom i Uruchom
krokowo.

- W lewym oknie nalezy réwniez przewidzie¢ miejsce (np. pola tekstowe) na wprowadzanie
danych przez uzytkownika.

- W prawym oknie powinny znalez¢ sie bloczki (instrukcje jezyka Python), z ktérych
budowany jest program opisany w lewym oknie (metoda ciggnij-upusc¢), po najechaniu
myszkg na bloczek pojawia sie jego opis.

- W prawym oknie sg réwniez dwa przyciski Sprawdz i Odpowiedz.

Dla pozycji menu 4., 6. - podobnie jak powyzej tylko dostosowac inne nazwy przyciskow.
Dla pozycji menu 5 - podziat ekranu na 4 okna:

- pasek gorny: opis problemu wraz ze specyfikacja, mozliwo$¢ wpisania przez ucznia
wiasnych danych (np. za pomoca pél tekstowych),

- okno z lewej strony: program o wiekszej ztozonosci,

- okno z prawej strony: program o mniejszej ztozonosci

- pasek dolny: wnioski.

Grafika

Uktad ekranu:
e Podziat ekranu na dwie czesci: lewa i prawa, z wyraznym, ale subtelnym wizualnym
rozdzieleniem.
e Czesc¢ lewa skupia sie na prezentacji problemu i algorytmu.
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e (Czesc¢ prawa przeznaczona dla ucznia — zawiera polecenia i elementy do budowania kodu.
Czes¢ lewa — specyfikacja problemu i algorytm:
e (Godrna sekcja: Opis problemu przedstawiony w sposob jasny i zwiezty.
e Dolna sekcja: Algorytm przedstawiony za pomocg listy krokéw lub pseudokodu, utozony w
czytelnej hierarchii.
e Przyciski do uruchomienia pseudokodu umieszczone ponizej opisu algorytmu.
Czes¢ prawa — dziatania ucznia:
e (Gorna sekcja: Polecenia dla ucznia sformutowane w sposob prosty i konkretny.
e Dolna sekcja: Bloczki kodu do wyboru, odpowiednio utozone i kategoryzowane.
e Przyciski do uruchomienia programu widoczne i intuicyjnie rozmieszczone.
Rozréznienie kolorystyczne:
e (Czesc¢ lewa i prawa majg rozne kolory tta, ktére subtelnie rozrézniajg sekcje, bez
wprowadzania wizualnego chaosu.
e Kolor czerwony jest zarezerwowany wytgcznie do wskazywania btedéw, takich jak
nieprawidtowo dobrane bloczki lub btedy w pseudokodzie.
Minimalizm i przejrzystosé¢:
e Grafika bez zbednych detali czy rozpraszajgcych elementéw.
o Wszystkie teksty i ikony sg wyrazne i odpowiednio skalowane, aby utatwié¢ czytanie i
nawigacje.
Przyciski uruchamiania:
e Przyciski ,Uruchom pseudokod” i ,Uruchom program” sg w widocznych miejscach w kazdej
sekcji, aby uczniowie mogli testowac swoje rozwigzania w czasie rzeczywistym.

Interaktywnosé:
e Elementy takie jak bloczki czy kroki algorytmu sg mozliwe do klikniecia, przesuwania lub
edytowania.

Przykltadowe inspiracje

Magiczne bloczki (https://erisoftware.pl/dla-szkoly/schematy-blokowe-magiczne-bloczki)
Co czerpac?

Mechanizm $ledzenia wartosci zmiennych — uzytkownik widzi, jak zmieniajg sie warto$ci w trakcie
wykonywania algorytmu.

Wykonywanie krok po kroku — symulacja dziatania kodu w podziale na etapy.

Zastgpienie schematéw blokowych alternatywnymi formami reprezentacji — zamiast klasycznego
schematu blokowego, aplikacja stosuje liste krokéw (lewe okno) lub pseudokod/bloki instrukcji w
Pythonie (prawe okno).

Intuicyjny system nauki algorytmow — uczniowie mogg poréwnywac réozne sposoby zapisu
algorytmu w jednym widoku.

Scratch

Co czerpac?

Blokowa reprezentacja kodu — intuicyjne tworzenie programdw przez przecigganie i tagczenie
bloczkéw.

Podziat na sekcje algorytmiczng i kodowg — podobny ukfad do opisanego w scenariuszu.

Python Tutor

Co czerpac?

Animowana wizualizacja wykonywania kodu w Pythonie — uzytkownik moze krok po kroku
zobaczy¢, jak dziata jego program.

Sledzenie wartosci zmiennych — uzytkownik widzi, jak zmieniajg sie wartosci w kolejnych liniach
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kodu.

Khan Academy (programowanie)

Co czerpac?

System interaktywnych podpowiedzi — uzytkownik dostaje wskazoéwki po kilku btednych probach
rozwigzania zadania.

Stopniowe odkrywanie kolejnych podpowiedzi — zamiast od razu dawac rozwigzanie, system
prowadzi uzytkownika do wtasciwego wyniku.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukaciji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczego6lnymi potrzebami (Dz. U.
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 materiatléw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowac¢ menu, w ktorym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniaé kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powigkszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta byé
stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z r6znymi potrzebami korzysta¢ z utatwieh dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

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

3. posiadaé rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére 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),
ktérg mozna sterowaé za pomoca myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak wzrok
lub przetgcznik;

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

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

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

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

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

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

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

z ograniczeniami mozliwo$ci poznawczych (zwigzanymi z np. pamigcig, przetwarzaniem
informacji, dysleksja),

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikow ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rézne potrzeby i mozliwosci uzytkownikéw
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontéw,
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 przyciskéw i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementéw 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 pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

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

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

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

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

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

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

stosowanie prostych logicznych i spojnych uktadéw tresci;
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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 pomocg klawiatury i mowy;

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

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych 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 krétkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stow, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypciji, audiodeskrypciji;

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 s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla os6b z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien
konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

Ekran startowy:
Z mozliwos$cig niezaleznego wyboru modutéw.:
o Wstep do programowania:
o Podmenu z prostymi algorytmami, pokazujgcymi podstawowe konstrukcje
programistyczne (np. sekwencyjne, z petlg, rozgatezieniem).
e Algorytmy z podstawy programowej z rozréznieniem na:
0 szkote podstawowa.
0 szkote ponadpodstawows.
Algorytmy zapisane w formie listy krokow
e Algorytmy z podstawy programowej z rozréznieniem na:
0 Szkote podstawowa.
0 Szkote ponadpodstawows.
e Algorytmy zapisane w formie pseudokodu zgodnym z zapisem w
zadaniach w arkuszach maturalnych.

Realistyczna symulacja i interaktywnos¢
e Dokfadne odwzorowanie procesow:

o Symulacja algorytmdéw oparta na przyktadach z podstawy programowe;j:

o  Algorytmy sekwencyjne (np. obliczanie sumy dwéch liczb, zamiana walut,
obliczanie predkosci).Algorytmy z petlg (np. wypisywanie liczb parzystych,
obliczanie sumy n liczb).

o Algorytmy z rozgatezieniem (np. badanie podzielnosci liczby, badanie czy osoba
jest petnoletnia).

o  Wykrywanie btedow w kodzie: symulacja programu w Pythonie zawierajgcego
btedy logiczne, ktore uczen musi poprawic¢ zgodnie ze specyfikacjg.
Interaktywne elementy:

Edytor do budowania programéw w Pythonie z bloczkéw: Przecigganie i taczenie
instrukcji takich jak "if", "for", "while" w celu zapisania algorytmu w postaci
programu.

Mozliwos¢ podania wtasnych danych do testowania algorytmu:

Wprowadzenie danych wejsciowych do algorytméw (np. liczby do posortowania w
metodzie babelkowej).

o Wybdr sposobu uruchamiania algorytmu:

m Tryb krokowy z podswietlaniem aktywnych blokow i przeptywu danych.

Nawigacja i opcje wyswietlania
e Swobodne przemieszczanie sie po symulacji:
o Menu gtéwne z pozycjami umozliwiajgcymi wybor:

m ,Wstep do programowania”.

m ,Algorytmy z podstawy programowej” (osobne dla szkét podstawowych i
ponadpodstawowych).

m ,Wykrywanie btedéw w programach”.
,Ztozono$¢ obliczeniowa”.

m ,Wiasne algorytmy”.
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o Uzytkownik moze analizowa¢ algorytmy w dowolnej kolejnosci, bez narzuconego
porzadku.
Tryby wyswietlania i perspektywy:
Dwa widoki pracy:
o  Widok pseudokodu i listy krokow.
o Widok kodu w Pythonie.
e Opcja poréwnania réznych algorytméw w jednym oknie (np. pod wzgledem ztozonosci
czasowej i pamieciowej).

Scenariusze i poziomy trudnosci
e Scenariusze edukacyjne:
o Predefiniowane scenariusze edukacyjne, takie jak:
m  "Obliczanie sumy liczb".
m "Znajdowanie najwigkszej liczby w liscie".
m "Poréwnanie metod sortowania".
o Kazdy scenariusz zawiera opis problemu, pseudokod oraz przyktadowy zestaw
danych wejsciowych.
e Dostosowywane poziomy trudno$ci:
o Tryby: "Podstawowy", "Zaawansowany" oraz "Ekspert", dostosowujgce stopien
skomplikowania zadania.
o Zrdznicowanie zadan:
m Proste algorytmy dla szkoty podstawowej (np. algorytm Euklidesa).
m Zaawansowane algorytmy dla szkoty ponadpodstawowej (np. sito
Eratostenesa).
System testowania wiedzy i zadania interaktywne
o Analiza algorytméw: zapisanych w formie listy krokdéw; zapisanych w formie
pseudokodu. Budowanie programu w Pythonie na podstawie listy krokow lub
pseudokodu, z uzyciem bloczkéw. Wykrywanie i poprawa btedéw w programach.
Analiza i poréwnanie ztozonosci obliczeniowej algorytmow. Tworzenie wtasnych
algorytméw. Cwiczenia z algorytméw z podstawy programowe;.
Zadania interaktywne: testowanie algorytméw na wiasnych danych.
Funkcja podpowiedzi z opisem rozwigzania dostepna po trzech nieudanych
prébach.
Sledzenie postepéw i zapisywanie wynikéw
e Historia dziatan uzytkownika:
o Rejestrowanie wykonanych symulacji, w tym:
m  Uruchomionych algorytméw (np. sortowanie bgbelkowe).
m Wynikéw testéw i quizow.
o Mozliwos¢ zapisania postepdw i kontynuaciji pracy od ostatniego etapu.
e Profilowanie wynikow i osiggniec¢:
o System oceniania na podstawie:
m Poprawnosci rozwigzania zadan (np. poprawne sortowanie danych).
m  Wynikoéw quizow i Ewiczen praktycznych.
o Generowanie raportéw z podsumowaniem wynikow.
Personalizacja przez nauczyciela
e Dostosowanie parametrow symulacji:
o Mozliwosé definiowania warunkéw poczgtkowych:
m Nauczyciel ustawia zestaw danych dla algorytmu sortowania.
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o Ograniczenie dostepnych funkcji:
m  Skupienie na wybranym zagadnieniu, np. jedynie algorytmy iteracyjne.

e Tworzenie scenariuszy i zadan edukacyjnych:

o Edytor dla nauczyciela:
m Dodawanie wtasnych algorytméw (np. nowych metod sortowania).
m Tworzenie pytan quizowych zwigzanych z konkretnym algorytmem.

e System powinien umozliwia¢ uzytkownikowi zapisanie i wczytanie wtasnych ustawien
algorytmow i programéw, co pozwala na powrét do wczesniejszych decyzji i analizowanie
wynikéw dtugoterminowych.

Mechanika aplikacji
e Interakcje uzytkownika:
o Przyktady przyciskow i funkgiji:
m ,Uruchom” algorytm sortowania metodg wyboru.
m ,Sprawdz” poprawnos¢ zapisu pseudokodu dla algorytmu Euklidesa.
o Tryby sandbox:
m Budowanie programu w Pythonie z bloczkow.
m  Mozliwosc¢ testowania dziatania algorytmu na wiasnych danych.
Grafika i projekt interfejsu
e Przejrzystosc:
o Uktad z wyraznym podziatem:
m Lewe okno: specyfikacja i pseudokod algorytmu.
m Prawe okno: bloczki jezyka Python do budowy programu.
o Podswietlanie aktywnych elementow w trakcie dziatania algorytmu.
e Pomoc kontekstowa pomoc

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Raportowanie i statystyki:

m  System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca
nauczycielom monitorowanie wynikoéw i postepdéw ucznidéw w éwiczeniach
i zadaniach zwigzanych z symulacja.

m Podsumowanie wynikow dla uzytkownika: Po zakonczeniu sesiji
uzytkownik powinien mie¢ mozliwos¢ przeglgdania swoich wynikéw, co
wspiera proces nauki i identyfikacji obszaréw wymagajacych powtdrzenia.
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