SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Bazy danych wokét nas

Numer materiatu

V117

Autorzy scenariusza

Marzena Krzyszton, Monika Skucinska, Michat Szymczak,

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

Elzbieta Chrabotowska

Rodzaj multimedium

wirtualna symulacja

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

VR OAR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ OVR

VR - wirtualna rzeczywistos¢

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

dla ktorych Liceum / technikum zakres podstawowy
przeznaczony jest Liceum / technikum zakres rozszerzony
materiat

Przedmiot(y), do nauki
ktérych przeznaczony
jest materiat

informatyka
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Materiat edukacyjny sktada sie z dwdch gtéwnych czesci, ktére wspierajg rozwdj umiejetnosci
projektowania baz danych oraz tworzenia zapytan SQL:

1. Tworzenie zapytan SQL - wuzytkownik uczy sie konstruowa¢ zapytania do
zaprojektowanej juz relacyjnej bazy danych, wykorzystujgc kluczowe instrukcje SQL, takie
jak SELECT, JOIN czy GROUP BY.

2. Projektowanie baz danych - uzytkownik projektuje relacyjne bazy danych dla
zdefiniowanych problemdw, stosujgc zasady normalizacji i minimalizujgc redundancje, a
nastepnie tworzy zapytania SQL, aby odpowiedzie¢ na pytania wynikajgce z problemu.

Kazda z tych czesci jest poprzedzona tutorialem/animacjg. W pierwszym tutorialu przedstawiono
dziatanie podstawowych instrukcji jezyka SQL, ze szczegolnym uwzglednieniem instrukcji
SELECT. W drugim tutorialu omowiono zasady normalizacji baz danych oraz przyktady
redundancji.

Materiat zawiera ¢éwiczenia na réznych poziomach trudnosci, interaktywne symulacje oraz
mozliwos¢ wyboru formy zapisu zapytan (tekstowo lub bloczkowo), co umozliwia dostosowanie
nauki do poziomu zaawansowania uzytkownika. Dzieki temu uzytkownik stopniowo rozwija
umiejetnosci projektowania i pracy z relacyjnymi bazami danych.

Cel ogdélny materiatu

Materiat umozliwia rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemow na bazie logicznego i
abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i uczy sposobdw reprezentowania informac;ji.
Wdraza do programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych. Cel zostanie zrealizowany poprzez zapoznanie sie z metodami projektowania
relacyjnych baz danych oraz rozwigzanie zestawdw ¢éwiczen w zakresie projektowania relacyjnej
bazy danych oraz tworzenia zapytah w jezyku SQL.

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

Szkota ponadpodstawowa
Informatyka (zakres podstawowy):
Uczen:
- projektuje i tworzy relacyjng baze ztozong z co najmniej dwéch tabel,
- wyszukuje informacje, korzystajgc z bazy danych opartej na co najmniej dwoch tabelach,
- definiuje relacje,
- stosuje filtrowanie
- formutuje kwerendy,
Informatyka (zakres rozszerzony):
Uczen spetnia wymagania okre$lone dla zakresu podstawowego, a ponadto:
- stosuje jezyk SQL do wyszukiwania informacji w bazie i do jej modyfikacji,
- uwzglednia kwestie integralnosci danych, bezpieczenstwa i ochrony danych w bazie.
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3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Materiat sktada sie z dwéch zasadniczych czesci:

1. Tworzenie zapytan w jezyku SQL do zaprojektowanej juz relacyjnej bazy danych;

2. Projektowanie bazy danych dla zdefiniowanego problemu oraz tworzenie zapytan w

jezyku SQL, aby otrzymac¢ odpowiedzi na pytania zdefiniowane w specyfikacji problemu.

Kazda z tych czesci sklada sie z dwéch dodatkowych kategorii:

- poziom podstawowy,

- poziom rozszerzony.
W czeéci pierwszej jest do wyboru po 8 réznych éwiczen na kazdym z poziomow.
Po wybraniu éwiczenia pojawia sie wprowadzanie, ktére zawiera opis bazy danych zawierajgcy:

- przeznaczenie bazy;

- opis tabel, kluczy i ich zawartosci;

- dla kazdej tabeli fragment przyktadowej zawartosci,

- opis relacji;

- graficzny schemat bazy danych;

- zestaw zapytan, na ktdre uczen chce znalez¢ odpowiedzi (minimum 5);

- zapytania losowane z pewnej puli pytan (min. 20).
Na poziomie podstawowym baza danych sktada sie z dwéch lub trzech tabeli, na poziomie
rozszerzonym od 3 do 5.
Uczen, po analizie problemu i schematu bazy danych, powinien przej$¢ do zapisania zapytan w
jezyku SQL umozliwiajgcych znalezienie odpowiedzi na pytania postawione w ¢wiczeniu.
Kolejnos¢ odpowiedzi jest dowolna tzn., ze uczen moze wybiera¢ do rozwigzania éwiczenia w
dowolnej kolejnosci. W ramach ¢wiczenia kolejno$¢ konstruowania zapytan znajdujgcych
odpowiedzi na poszczegodlne pytania w ramach ¢éwiczenia jest rowniez dowolna. Po zapisaniu
zapytania uczen ma mozliwosé przetestowania swojego rozwigzania. Symulacja zwraca zestaw
wynikéw (bedacych odpowiedzig na zapytanie) oraz odpowiedz dobrze/zle (z uzasadnieniem w
przypadku odpowiedzi Zle i wskazéwkg naprowadzajgcg na poprawne rozwigzanie). Na kazdym
poziomie zaawansowania jest mozliwos$¢ skorzystania z pomocy (opis instrukcji SQL). Zapytanie
moze zostac¢ zapisane w formie tekstowej lub ztozone z bloczkéw (fragmentéw instrukcji, ktore
trzeba uzupetni¢). Na kazdym etapie uczen moze wybrac forme zapisu. Uczen ma réwniez dostep
do podpowiedzi i odpowiedzi. Odpowiedz jest dostepna dopiero po trzech nieudanych prébach.
Nieudane préby sg zliczane i po poprawnym wykonaniu éwiczenia powinien pojawi¢ sie komunikat:
Zadanie/¢wiczenie rozwigzate$ poprawnie w probie nr xx.

Przykladowe zadanie w czesci | - poziom podstawowy

Jestes$ cztonkiem klubu maratonczykow. Do tej pory wszelkie informacje dotyczace
organizowanych maratonéw w Europie oraz informacje o startach i osiggnigciach czionkéw
klubu nie byty nigdzie odnotowywane. Poniewaz interesujesz sie informatyka, postanowite$
stworzy¢ relacyjng baze danych, w ktérej beda przechowywane najwazniejsze informacje. Baza
ta bedzie dynamicznie rozbudowywana, ale na poczgtek chciatbys przechowywac w niej
informacje o cztonkach klubu, organizowanych maratonach oraz o startach i czasie
przebiegniecia maratonu cztonkéw klubu.

Przygotowates nastepujgce tabele:

1. Zawodnicy:
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Id_zawodnika Imie Nazwisko
(klucz gtéwny)
1 Jan Januszek
2 Anna Bura
Typy pol:
Id_zawodnika: liczba catkowita
Imie, nazwisko: tekst
2. Maratony
Id_maratonu Miasto Panstwo Data
(klucz gtéwny)
1 Krakoéw Polska 14.04.2024
2 Berlin Niemcy 29.09.2024

Typy pol:

Id_maratonu: liczba catkowita

Miasto, panstwo: tekst

Data: data
3. Starty
Id_startu (klucz Id_zawodnika Id_maratonu Czas_w_min
giéwny)
1 1 1 193
2 2 1 201
Typy pol:

Id_stratu, Ild_zawodnika, Id_maratonu: liczba catkowita
Czas_w_min: liczba catkowita

Schemat bazy danych:
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Narzedzia relacji

Pk Narzgdziagléwne Tworzenie Danezewngtrzne  Narzedzia bazy danych  Projektowanie ~ Q P

=]

Wszyst... @ « | =5 Relacje
Wyszukaj. yel
Tabele &

B Maratony

B stary

T zawodnicy
Zawodnicy

¥ 1d_zawodnika

Maratony :I:u ke
? 1d_marat
dat:
Przyktadowe pytania:
1. Podaj liste maratondw, w ktorych uczestniczyt Jan Januszek. Lista powinna zawierac

Id_maratonu, nazwe miasta i panstwa oraz date startu.

2. Utworz zestawienie zawierajgce liste uczestnikdw (id_zawodnika, imie, nazwisko, czas)
maratonu w Berlinie. Liste uporzgdkuj malejgco wg czasu.

3. Dla kazdego uczestnika podaj liczbe maratondw, w ktérych uczestniczyt.

4. Podaj liczbe uczestnikéw maratonéw w Polsce. Jezeli jeden zawodnik uczestniczyt w
wiecej niz jednym maratonie, powinien by¢ ujety w zestawieniu raz.

5. Podaj liczbe uczestnikéw maratondéw zagranicznych. Jezeli jeden zawodnik uczestniczyt w
wiecej niz jednym maratonie, powinien by¢ ujety w zestawieniu raz.

6. Utworz zestawienie (Id_maratonu, Miasto, Panstwo, Data), maratondw, ktére odbedg sie
w drugim poétroczu

Przykladowe zapytanie do pytania 1.

- wersja tekstowa:
SELECT Maratony.ld_maratonu, Maratony.Miasto, Maratony.Panstwo, Maratony.data
FROM Zawodnicy INNER JOIN (Maratony INNER JOIN Starty ON Maratony.ld_maratonu =
Starty.ld_maratonu) ON Zawodnicy.ld_zawodnika = Starty.ld_zawodnika
WHERE (Zawodnicy.imie="Jan") AND (Zawodnicy.nazwisko="Januszek");

- wersja z bloczkami:
Nalezy stworzy¢ bloczki reprezentujgce instrukcje SELECT oraz jej klauzule, m.in. FROM, ON,
WHERE, GROUP BY, i inne w zaleznosci od wymagan zapytan. Kazda klauzule nalezy
zaprojektowac tak, by mozna jg byto uzupetni¢ (podobnie jak w jezyku SCRATCH lub BLOCKLY)
W wersji z bloczkami uczen tworzy zapytanie metodg ciggnij/upusc.
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W czesci drugiej jest do wyboru réwniez po 8 réznych éwiczen na kazdym z poziomoéw.
Po wybraniu ¢wiczenia pojawia sie¢ wprowadzanie, ktére zawiera opis bazy danych
zawierajacy:

- docelowe zastosowanie relacyjnej bazy danych;

- informacje, jakie wtasciciel chce w bazie przechowywacg;

- zestaw pytan, na ktére powinno by¢é mozliwe znalezienie odpowiedzi w oparciu o

zgromadzone w bazie dane;
- polecenie unikania redundanciji.

Na poziomie podstawowym baza danych sktada sie z dwéch tabeli, na poziomie rozszerzonym od
3 do 5.
Zadaniem ucznia jest zaprojektowanie bazy danych zgodnie ze specyfikacjg problemu, tzn.:

- podaje tabele,

- okresla zawarto$¢ pdl oraz ich typy,

- okresla relacje.
Jest to pierwsza czes¢ ¢wiczenia. Tak jak w poprzedniej sekcji ma do dyspozycji przyciski
Sprawdz, Podpowiedz, Odpowiedz, ktére dziatajg tak samo jak w czesci pierwszej
Po poprawnym zaprojektowaniu schematu bazy danych uczen przechodzi do czesci drugiej
¢wiczenia, czyli zapisuje polecenia w jezyku SQL znajdujgce odpowiedzi na pytania umieszczone
w zestawe (dziatanie analogiczne jak w czesci pierwszej).
WAZNE
- w przypadku projektowania bazy danych na poziomie rozszerzonym w minimum dwéch
przypadkach powinna by¢ mozliwos¢ utworzenia dwdch réznych projektéw (odpowiedz powinna
zawiera¢ wowczas odpowiedz do kazdego z tych przypadkow).
- nalezy pamietac, ze, aby znalez¢ odpowiedz na pytanie, mozna skorzystac¢ z réznych zapytan;
symulacja powinna to przewidziec.

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

Wykonawca powinien mie¢ kompleksowg wiedze na temat projektowania relacyjnych baz danych
oraz programowania w jezyku SQL.

e Materiat ma by¢ dostosowany do poziomu wiedzy i umiejetnosci odbiorcéw, zawierac
przyktady tatwiejsze i trudniejsze.

e Materiat nie moze powiela¢ przyktaddw, ktore zostaty wykorzystane w e-materiatach na
stronie zpe.gov.pl.

e Konieczne jest kompleksowe pokrycie tematéw: typy zapytan DDL, DML, DQL.

e Materiat musi zawiera¢ interaktywne elementy, takie jak symulacje i ¢éwiczenia praktyczne,
ktére umozliwig uczniom eksperymentowanie i samodzielne projektowanie i testowanie
zaproponowanych rozwigzan.

e Nalezy wykorzysta¢ réznorodne form multimediéw, takich jak wideo, animacje, grafiki
interaktywne i dzwiek, aby zréznicowac prezentacje tresci i dostosowac sie do réznych
styléw uczenia sie uczniow.

e Materiat musi umozliwiaé personalizacje tresci w zaleznosci od indywidualnych potrzeb i
preferencji ucznidw, np. poprzez mozliwosé wyboru poziomu trudnosci zadan czy
dostosowanie tempa nauki.
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Opis struktury materiatu

Ekran powitalny - zawierajgcy temat multimedium i krétkie wprowadzenie.

Na tym ekranie znajdujg sie dwa przyciski - przenoszgce do czesci | i do czesci |l symulacii.

Po wybraniu czesci | jest mozliwos¢ ogladniecia tutorialu omawiajgcego cel éwiczen oraz
demonstrujgcego sposob ich rozwigzywania (do tutoriala mozna wréci¢é w kazdym momencie pracy
nad rozwigzywaniem ¢wiczenia).

Na tym ekranie jest réwniez mozliwo$¢ wyboru poziomu (dowolnie - przyciski lub menu) oraz
pomoc (opis wybranych instrukcji SQL wraz z przyktadami ich zastosowania). Pomoc powinna by¢
caly czas dostepna w trakcie realizacji ¢wiczen.

Po wybraniu éwiczenia z lewej strony zamieszczony jest opis bazy danych.

Prawa czes¢ ekranu jest podzielona na dwie okna: w jednym znajduje sie miejsce na zapis
zapytania, w drugim - wyniki. W oknie, w ktérym uczen zapisuje zapytanie, jest mozliwos¢
wyboru, czy zapytanie zapisujemy tekstowo czy z bloczkéw (na zasadzie: ciggnij/upusé).

Po wybraniu czesci ll jest mozliwos¢ obejrzenia tutorialu omawiajgcego cel éwiczen oraz
demonstrujgcego sposob ich rozwigzywania (do tutoriala mozna wréci¢é w kazdym momencie pracy
nad rozwigzywaniem ¢wiczenia).

W czesci drugiej kazde ¢wiczenie skiada sie z dwdch powigzanych ze sobg etapow. Najpierw
trzeba zaprojektowacé baze danych, a nastepnie zapisa¢ zapytania. Etap, w ktdrym uczen zapisuje
zapytania, jest skonstruowany analogicznie jak w czeéci |.

Mechanika materiatu

Swoboda wyboru:

e Uzytkownik moze swobodnie wybiera¢ ¢wiczenia z menu lub listy przyciskow, niezaleznie
od kolejnosci.

e Mozliwe jest przetgczanie sie miedzy poziomami trudnosci oraz czesciami | (Tworzenie
zapytan SQL) i Il (Projektowanie baz danych) w dowolnym momencie.

Realizacja éwiczen:

e Po wybraniu éwiczenia uzytkownik zapoznaje si¢ z jego trescig, w tym opisem bazy
danych, schematem i listg pytan/zadan.

e Uzytkownik ma dowolnos¢ w kolejnosci rozwigzywania pytarn w ramach danego ¢wiczenia.

Tryby zapisu zapytan:

e Uzytkownik wybiera sposéb zapisu zapytan: tekstowy (manualny) lub bloczkowy (metoda
przeciagnij/upusc).

e Mozliwosé przetgczania sie miedzy trybami w dowolnym momencie bez utraty
wprowadzonej tresci.

System testowania odpowiedzi:

e Po wpisaniu zapytania uzytkownik naciska przycisk ,Sprawdz”, co powoduje
wygenerowanie odpowiedzi w formie zestawu wynikéw z bazy danych oraz oceny
,dobrze/zle”.

e W przypadku btednej odpowiedzi system dostarcza krotkie uzasadnienie oraz wskazowki
naprowadzajgce.

e Przyciski ,Podpowiedz” i ,Odpowiedz”:

o ,PodpowiedZ” dostarcza czesciowego rozwigzania lub wskazéwek.
o ,Odpowiedz” udostepnia petne rozwigzanie dopiero po trzech nieudanych
prébach.
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Sledzenie postepow:

e System zlicza liczbe préb podjetych w celu rozwigzania zadania. Po poprawnym
rozwigzaniu uzytkownik widzi komunikat: ,Zadanie/¢wiczenie rozwigzates poprawnie w
prébie nr [liczba préb]”.

e Historia wynikéw (liczba prob, czas realizacji cwiczenia) moze by¢ zapisywana w celu
przegladania postepow.

Pomoc i tutoriale:

e Uzytkownik ma dostep do pomocy (opis wybranych instrukcji SQL wraz z przyktadami) i
tutoriali na kazdym etapie.

e Tutoriale zawierajg krok po kroku instrukcje i przykltadowe rozwigzania, ktére moga by¢
odtwarzane wielokrotnie.

Zakonczenie ¢éwiczenia:

e Po rozwigzaniu wszystkich zadan w danym ¢wiczeniu uzytkownik moze przejs¢ do

kolejnego ¢éwiczenia, zmieni¢ poziom trudnosci lub powréci¢ do menu gtéwnego.
Uwagi dodatkowe:

e System obstuguje réznorodne odpowiedzi dla tego samego pytania, jesli poprawne
zapytania SQL moga by¢ skonstruowane na wiecej niz jeden sposob.

e W przypadku projektowania baz danych na poziomie rozszerzonym w ¢éwiczeniach z
wieloma poprawnymi rozwigzaniami system uwzglednia rézne mozliwe schematy.

Grafika

Inspiracje wizualne:
e Uktad interfejsu inspirowany popularnymi aplikacjami bazodanowymi (SQLite Studio,
MariaDB), ale uproszczony, aby zachowac¢ przejrzystos¢ i dostepnos¢ dla ucznidw.
e Elementy takie jak tabele, relacje i pola kluczowe powinny by¢ przedstawione w sposéb
wizualnie atrakcyjny, ale bez skomplikowanych efektow graficznych.
Schemat bazy danych:
e Schematy baz danych przedstawione w formie prostych diagraméw ERD z podstawowymi
symbolami (prostokaty dla tabel, linie dla relacji).
e Relacje miedzy tabelami oznaczone wyraznymi liniami, a pola kluczowe (PK, FK)
wyréznione kolorem lub ikona.
Uktad ekranu éwiczen:
e Lewa strona ekranu:
o wyswietlany opis bazy danych (przeznaczenie, tabele, przykladowe dane)
o stosowac prosty uktad tekstowy z tabelami w formacie przypominajgcym arkusz
kalkulacyjny (np. Excel).
e Prawa strona ekranu:
o goérne okno: edytor zapytan SQL (obstuguje zapis tekstowy lub bloczkowy).
o dolne okno: wyniki zapytania w formie tabelarycznej (prosty, przewijalny widok bez
zaawansowanych animaciji).
Kolory i styl:
e Elementy interfejsu powinny by¢ czytelne. Kolory powinny wskazywac hierarchie wizualng
(np. gtowne elementy w kolorze niebieskim, pola kluczowe w zétci, bledy w czerwieni).
Interaktywnos¢:
e Bloczki SQL:
o Proste klocki (prostokaty) z polami edycyjnymi.
o Mozliwos¢ przeciggania i taczenia bloczkéw za pomocg widocznych punktow
zaczepienia.
e Przycisk ,Sprawdz” i inne elementy sterujgce:
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o Przyciski o podstawowej animacji (zmiana koloru po najechaniu kursorem).
Ekran powitalny i tutoriale:
e Z dwoma przyciskami wyboru czesci | i Il oraz krétkim opisem tekstowym.

Przykladowe inspiracje

cke.gov.pl
Co czerpac?
e Sposob opisu baz danych oraz formutowania zapytah — nalezy stosowac takie podejscie
jak w zadaniach z arkuszy maturalnych.
e Opisywane problemy MUSZA by¢ inne — nie mozna powiela¢ tresci maturalnych, ale
schemat powinien by¢ zachowany.

SQLZoo
Co czerpac?
e Interaktywne éwiczenia SQL — uzytkownik moze wykonywac realne zapytania na
rzeczywistych bazach danych.
e Przyktadowe zapytania z podpowiedziami — uzytkownik dostaje pomoc kontekstowg w
trakcie nauki.

Mode Analytics
Co czerpac?
e Intuicyjne srodowisko SQL online — edytor SQL z podglagdem wynikéw w czasie
rzeczywistym.
Interaktywne analizy i wizualizacje wynikéw zapytan.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegolnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzgledniaé¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materialéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
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 korzystaé ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniac kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). 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.
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Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

1.

2.

umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystac z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

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

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

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

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

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

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
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-materiat musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilno$ci,

Z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, 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 uzytkownikow
ze wzgledu na:

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwo$¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattow i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow 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 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;
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Ograniczenia stuchu:

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

wys$wietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ 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 odrdznienia 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.

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

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwo$¢ 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 mowigcych;

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

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

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

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 rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upus¢);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw.

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

uzywanie prostych, stonowanych barw;

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

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokoéw ciezkiego tekstu;

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.

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informaciji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;
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e umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;
e tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

Realistyczna symulacja i interaktywnosé:

e Symulacja proceséw tworzenia zapytan SQL oraz projektowania baz danych odzwierciedla

rzeczywiste mechanizmy dziatania relacyjnych baz danych.

e (Czesc I: ,Tworzenie zapytan SQL” — Uzytkownik formutuje zapytania SQL do istniejgcych
baz danych na poziomie zgodnym z rzeczywistos$cig (instrukcje SELECT, JOIN, GROUP
BY itp.).

e Czesc ll: ,Projektowanie baz danych i zapytan SQL” — Uzytkownik projektuje schematy

baz danych, uwzgledniajgc reguty normalizacji i redundancji, a nastepnie tworzy zapytania

SQL.
e Interfejs éwiczen: Ekran podzielony na dwie czesci: po lewej opis bazy danych, po prawej
okno zapytan (tekstowy lub bloczkowy zapis) oraz podglad wynikéw.
e Interaktywnos¢:
o wybdr sposobu zapisu zapytan: tekstowo lub za pomocg bloczkéw
(przeciagnij/upusé),mozliwos¢ zmiany formy w dowolnym momencie
o testowanie zapytan i projektdéw z natychmiastowg informacjg zwrotng oraz
wskazéwkami w przypadku btedow
o dostosowanie parametréw symulacji (np. poziom trudnosci, dostep do
podpowiedzi).
Nawigacja i opcje wyswietlania:
e Swobodne przemieszczanie sie miedzy czescig | i Il symulacji. Mozliwos¢ wyboru
dowolnych ¢wiczen i scenariuszy z listy.
e Wyniki zapytan prezentowane w formie tabelarycznej z opcjg przewijania i filtrowania.
Tryby wyswietlania i perspektywy:
e Interfejs wzorowany na narzedziach bazodanowych (np. SQLite Studio, MariaDB) w
uproszczonej formie.
e Okno edycji zapytan i podglad wynikéw rozmieszczone obok siebie dla tatwego
sprawdzania rezultatow.
Scenariusze i poziomy trudnosci:
e Materiat edukacyjny podzielony na dwie czesci:
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o Czesc¢ I: Tworzenie zapytan SQL.
o Cze$c Il: Projektowanie bazy danych i tworzenie zapytah SQL.
e Kazda cze$¢ zawiera zadania na dwoch poziomach trudnosci:
o Poziom podstawowy: Prostsze zadania (2—3 tabele).
o Poziom rozszerzony: Bardziej ztozone zadania (3-5 tabel).
e Dla projektowania baz danych na poziomie rozszerzonym dostepne sg dwa rézne
przypadki projektowe.
System testowania wiedzy i zadania interaktywne:
e W czesci I: Konstruowanie zapytan SQL i ich weryfikacja na podstawie rzeczywistych
wynikéw.
e W czesci ll: Tworzenie petnych schematéw baz danych z typami pdl, kluczami gtéwnymi i
relacjami.
e Natychmiastowa informacja zwrotna: dobrze/zle oraz wskazowki. Dostepne przyciski
.Podpowiedz” i ,Odpowiedz” (po trzech nieudanych prébach).
Sledzenie postepow i zapisanie wynikow:
e System rejestruje liczbe préb potrzebnych do rozwigzania zadania.
e Profilowanie wynikéw i osiggnie¢ umozliwia uzytkownikowi wglad w postepy.
Personalizacja przez nauczyciela:
e Definiowanie poczatkowych ustawien symulacji (np. poziom trudnosci, dostepne
narzedzia).
Mozliwos¢ ograniczenia funkcji aplikacji, aby skupi¢ sie na wybranych zagadnieniach.
Tworzenie i edytowanie scenariuszy oraz zadan edukacyjnych.
System powinien umozliwia¢ uzytkownikowi zapisanie i wczytanie wiasnych zapytan SQL
oraz historii préb, co pozwala na powr6t do wezesniejszych prac i analizowanie wynikow
dtugoterminowych.
Interfejs uzytkownika:
e Ukiad graficzny inspirowany znanymi aplikacjami bazodanowymi, z intuicyjng nawigacjg i
wyraznie zaznaczonymi kluczowymi elementami.
e Ekran powitalny z menu wyboru czesci symulacji i krétkim wprowadzeniem do celéw
edukacyjnych.
Dostepne opcje pomocy (instrukcje SQL, tutoriale wideo, przyktadowe rozwigzania).
Animacje wprowadzajgce do tematéw SQL i projektowania baz danych oraz grafiki
ilustrujgce relacje miedzy tabelami.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetniaé wymagania okreslone w dokumencie ,,O0géIlne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Raportowanie i statystyki:

e System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca
nauczycielom monitorowanie wynikoéw i postepéw ucznidéw w ¢wiczeniach i
zadaniach zwigzanych z symulacja.

e Podsumowanie wynikow dla uzytkownika: Po zakonczeniu sesji uzytkownik
powinien mie¢ mozliwos¢ przeglgdania swoich wynikéw, co wspiera proces nauki i
identyfikacji obszaréw wymagajgcych powtorzenia.
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