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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja Poznaj Swiat techniki, to interaktywna, multimedialna wycieczka edukacyjna
zaprojektowana dla uczniow szkoty podstawowej. Celem symulacji jest zapoznanie uczniéw z
kluczowymi osiggnieciami techniki oraz zrozumienie podstawowych zasad inzynierii, mechaniki,
elektroniki i automatyki. W wirtualnym swiecie, ktéry uczniowie eksplorujg, odkrywajg réznorodne
strefy tematyczne, rozwigzujg zagadki i wykonujg zadania praktyczne.

To zaawansowany e-materiat, ktéry przenosi ucznidw w fascynujgcy swiat techniki, fgczgc nauke

z interaktywng zabawg. Dzieki zaawansowanym narzedziom multimedialnym uczniowie zdobywajg
wiedze i umiejetnosci niezbedne do zrozumienia podstawowych zasad technicznych, co
przygotowuje ich do dalszej edukacji w dziedzinach zwigzanych z naukami $cistymi i technologia.

Cel ogdiny materiatu

Stworzenie interaktywnego srodowiska edukacyjnego, ktére umozliwi uczniom szkoty podstawowej
praktyczne poznanie zagadnien technicznych poprzez multimedialne symulacje,
eksperymenty oraz projekty techniczne.

Celem materiatu jest rozwijanie umiejetnosci inzynieryjnych i technicznych poprzez
wykonywanie interaktywnych zadan, ktére angazujg uczniéw w analizowanie, projektowanie i
testowanie réznych mechanizmoéw i urzadzen.

Podczas pracy z materiatem uczniowie:

zdobywaja wiedze o budowie i dziataniu urzadzen technicznych,

uczestniczg w cyfrowych symulacjach dziatania maszyn i systemow,

realizujg praktyczne projekty techniczne,

wyrabiajg prawidlowe nawyki zwigzane z bezpieczenstwem pracy,

uczg sie Swiadomego korzystania z technologii i urzadzen codziennego uzytku.

Dzieki temu uczniowie s3 lepiej przygotowani do dalszej edukacji technicznej oraz do
podejmowania swiadomych decyzji dotyczgcych korzystania z nowoczesnych technologii w zyciu
codziennym.

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

Fizyka:
Uczen:
e opisuje budowe i dziatanie elektromagnesu; opisuje wzajemne oddziatywanie
elektromagnesow i magnesow;
e wymienia przyktady zastosowania elektromagnesow;
e wskazuje oddziatywanie magnetyczne jako podstawe dziatania silnikow elektrycznych.

Technika
Inzynieria materiatowa. Uczeh:
e rozpoznaje, charakteryzuje i okresla wtasciwosci:
o materiatéw konstrukcyjnych (papier, drewno i materiaty drewnopochodne, metale,
tworzywa sztuczne, materiaty wtdkiennicze, materiaty kompozytowe, materiaty
elektrotechniczne);
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o elementéw elektrotechnicznych i elektronicznych (np. zrédta pradu elektrycznego,
zarowki, wytgczniki, przetaczniki, bezpieczniki, rezystory, diody, tranzystory,
kondensatory, cewki indukcyjne).

stosuje odpowiednie metody konserwacji materiatéw konstrukcyjnych;
dobiera materiat w zaleznosci od charakteru pracy;
dobiera zamienniki materiatowe, uwzgledniajgc ich wtasciwosci;
racjonalnie gospodaruje roznorodnymi materiatami;
rozréznia i stosuje zasady segregowania i przetwarzania odpadéw z réoznych materiatéw
oraz elementéw elektrotechnicznych i elektronicznych.
Dokumentacja techniczna. Uczen:

e rozrdznia rysunki techniczne (maszynowe, budowlane, elektryczne, krawieckie, schematy
elektroniczne);
wykonuje proste rysunki techniczne w postaci szkicéw;
przygotowuje dokumentacje rysunkowg (stosuje rzuty prostokgtne i aksonometryczne);
czyta rysunki wykonawcze i ztozeniowe;
analizuje rysunki zawarte w instrukcjach obstugi i katalogach;
odczytuje i interpretuje informacje zamieszczone w instrukcjach obstugi urzgdzen, na
tabliczce znamionowej, opakowaniach zywnosci, metkach odziezowych i elementach
elektronicznych.
Mechatronika. Uczen:

e wyjasnia na przyktadach prostych urzadzen zasady wspétdziatania elementéw
mechanicznych, elektrycznych i elektronicznych;

e odpowiedzialnie i bezpiecznie postuguje sie sprzetem mechanicznym, elektrycznym i
elektronicznym znajdujgcym sie w domu;

e projektuje i konstruuje, m.in. z gotowych elementdw, proste urzgdzenia i mechanizmy,

e zabawki, roboty, modele mechaniczno-elektroniczne, w tym programowalne.

Technologia wytwarzania. Uczen:
e rozrdznia rodzaje obrébki réznych materiatow i dostosowuje rodzaj obréobki do
przewidzianego efektu koncowego;
dobiera i dostosowuje narzedzia wykorzystywane do okreslonej obrobki;
bezpiecznie postuguje sie narzedziami, przyborami i urzgdzeniami;
opracowuje harmonogram dziatan przy réznych formach organizaciji pracy;
reguluje urzgdzenia techniczne;
dokonuje pomiaréw za pomocg odpowiedniego sprzetu pomiarowego;
dokonuje montazu poszczegdlnych czesci w catosé, stosujgc rézne rodzaje potgczen
(roztgczne i nieroztgczne, posrednie i bezposrednie, spoczynkowe i ruchowe).

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Aplikacja w swiecie techniki zawiera:

e Interaktywne mapy i miejsca — dostepne bedg laboratoria, warsztaty oraz zaktady
produkcyjne z podziatem na dziedziny techniki, takie jak elektronika, robotyka, mechanika,
co pozwala na eksploracje réznych aspektéw inzynierii.

e Modele 3D i animacje — obejmujgce dziatanie mechanizmow i konstrukciji, jak np. modele
maszyn, mostéw czy elektrowni, ktére uczniowie mogg obracac i przyblizaé.

Tematyka i tresci edukacyjne:

e Podstawy techniki i inzynierii — omoéwienie kluczowych pojec technicznych, jak sity,
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materiaty, ruch i energia.
Specjalistyczne zagadnienia — jak elektronika, automatyka, mechanika i technologie
proekologiczne, takie jak zrGwnowazone technologie energetyczne.

Interaktywne elementy i éwiczenia:

Quizy i gry edukacyjne — aktywnosci praktyczne, np. budowanie wirtualnych konstrukgiji
lub quizy, ktére podsumowujg zdobytg wiedze.

Symulacje dzialania maszyn — obejmujgce eksperymenty z réznymi parametrami, ktére
pokazujg wptyw zmiennych na dziatanie maszyn.

Wsparcie dla nauczycieli:

Materiaty dodatkowe i raporty postepéw — obejmujgce przewodniki oraz raporty, ktére
pozwalajg $ledzi¢ aktywnos$¢ i postepy ucznia, umozliwiajac dopasowanie materiatu do
poziomu grupy oraz indywidualnych potrzeb uczniéw.

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

Zrozumienie tematu: Wykonawca powinien posiadac gtebokg wiedze na temat techniki,
aby moc przekazac teorie w sposoéb klarowny i zrozumiaty.

Dostosowanie do grupy docelowej: Materiat powinien by¢ dostosowany do poziomu i
wieku uczniéw, uwzgledniajgc ich wczesniejsze doswiadczenia i wiedze.

Interaktywnos$é: Materiat powinien by¢ interaktywny, aby zapewni¢ aktywne uczestnictwo
uczniéw w procesie nauki.

Zrozumiale wyjasnienia: Wykonawca powinien przedstawi¢ materiat w sposéb zrozumiaty
i przystepny, unikajgc nadmiernego skomplikowania poje¢ i terminologii.

Réznorodnosé metod dydaktycznych: Materiat powinien wykorzystywac ré6znorodne
metody dydaktyczne dostosowane do réznych styléw uczenia sie uczniow.

Praktyczne zastosowania: \Wykonawca powinien pokazac¢ praktyczne zastosowania
omawianego zagadnienia, aby uczniowie mogli zobaczy¢ jego znaczenie w zyciu
codziennym oraz w réznych dziedzinach nauki i technologii.

Weryfikacja zrozumienia: Materiat powinien zawiera¢ elementy weryfikujgce zrozumienie
ucznioéw, takie jak quizy, zadania praktyczne czy dyskusje, aby sprawdzi¢, czy osiggneli oni
zamierzone cele edukacyjne.

Wsparcie dla réznorodnosci uczniéw: Materiat powinien uwzgledniaé réznorodnosc¢
potrzeb ucznidéw, zapewniajgc wsparcie dla uczniéw o réznym poziomie umiejetnosci oraz
dostosowujgc sie do ewentualnych potrzeb specjalnych.

Motywacja do nauki: Wykonawca powinien zadba¢ o motywacje uczniéw poprzez
interesujgcyg i angazujgca prezentacje materiatu oraz poprzez pokazanie jego znaczenia i
praktycznych zastosowan.

Opis struktury materiatu

Strefy tematyczne : Aplikacja jest podzielona na kilka stref tematycznych, z ktérych kazda
reprezentuje inny aspekt techniki. Kazda strefa zawiera interaktywne elementy, takie jak modele
3D, filmy edukacyjne, quizy oraz zadania praktyczne.

Strefa: Historia techniki

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




Strefa

Strefa

Strefa:

Strefa:

Zawartos¢ merytoryczna:
o prezentacja historyczna: wprowadzenie do historii techniki - od wynalezienia kota
po wspotczesne technologie cyfrowe.
o interaktywne eksponaty: modele 3D kluczowych wynalazkéw, takich jak pierwsza
maszyna parowa, telegraf, samochdd spalinowy.
Zadania praktyczne:
o budowa prostych maszyn: uczniowie projektujg i budujg wirtualne modele prostych
maszyn, takich jak dzwignia czy kotowrot.
o quizy historyczne: testy wiedzy na temat wynalazkdéw i ich wptywu na rozwoj
cywilizacji.

: Mechanika i konstrukcje

Zawarto$¢ merytoryczna:
o zasady mechaniki: interaktywne lekcje dotyczgce podstawowych zasad mechaniki,
takich jak sita, moment obrotowy, rownowaga.
o modele konstrukcji: wirtualne modele mostéw, budynkéw i maszyn, ktére
uczniowie mogg analizowa¢ pod katem wytrzymatosci i funkcjonalnosci.
Zadania praktyczne:
o projektowanie mostu: uczniowie otrzymujg zadanie zaprojektowania mostu, ktory
wytrzyma okreslony ciezar, wybierajgc odpowiednie materiaty i konstrukcje.
o symulacje obcigzeh: eksperymenty wirtualne, w ktérych uczniowie testujg rézne
konstrukcje pod wptywem obcigzen, np. symulacja trzesienia ziemi na budynku.

: Elektrycznos$é¢ i magnetyzm

Zawartos$¢ merytoryczna:
o zasady dziatania pradu elektrycznego: interaktywne lekcje o pradzie elektrycznym,
napieciu, rezystancji i magnetyzmie.
o eksperymenty z prgdem: uczniowie mogg tworzy¢ wirtualne obwody elektryczne,
taczy¢ elementy takie jak zarowki, przetgczniki, baterie i obserwowac ich dziatanie.
Zadania praktyczne:
o budowa obwodu: projektowanie prostego obwodu elektrycznego, ktory zasila
wirtualne urzadzenie.
o symulacja elektromagnesu: eksperymenty z tworzeniem elektromagnesu i badanie
jego dziatania na rézne obiekty.

Elektronika i nowoczesne technologie

Zawartos$¢ merytoryczna:
o podstawy elektroniki: interaktywne lekcje dotyczace elementdw elektronicznych,
takich jak rezystory, kondensatory, tranzystory.
o nowoczesne technologie: wprowadzenie do technologii cyfrowych, takich jak
mikroprocesory, internet, drony.
Zadania praktyczne:
o budowa prostego uktadu elektronicznego: uczniowie projektujg i testujg dziatanie
prostych uktadéw elektronicznych.
o symulacja dziatania drona: uczniowie programujg i sterujg wirtualnym dronem,
uczgc sie zasad aerodynamiki i elektroniki.

Automatyka i robotyka

Zawarto$¢ merytoryczna:
o podstawy automatyki: interaktywne lekcje dotyczgce automatyzacji proceséw,
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dziatania czujnikéw, uktadoéw sterowania.

o robotyka: wprowadzenie do budowy i programowania robotéw, od prostych
maszyn po ztozone roboty mobilne.

e Zadania praktyczne:

o programowanie robota: uczniowie tworzg proste programy sterujgce ruchami
wirtualnego robota, uczac sie logiki i algorytmow.

o symulacja linii produkcyjnej: projektowanie wirtualnej linii produkcyjnej,
optymalizacja jej pracy pod kgtem wydajnosci i jakosci.

Strefa: Energetyka i ekologia

e Zawarto$¢ merytoryczna:
o zrodta energii: lekcje o réznych zrodtach energii, takich jak energia odnawialna,
paliwa kopalne, energia jagdrowa.
o zréwnowazony rozwdj: wprowadzenie do pojecia efektywnosci energetycznej,
recyklingu i ekologii.
e Zadania praktyczne:
o symulacja farmy wiatrowej: uczniowie projektujg wirtualng farme wiatrowa,
analizujgc jej efektywnos$¢ energetyczna.
o projektowanie domu energooszczednego: uczniowie projektujg dom, ktory zuzywa
minimalng ilo$¢ energii, korzystajgc z odnawialnych zrédet energii.

Mechanika materiatu

Interaktywne symulacje:

Uczniowie mogg manipulowaé parametrami urzgdzen i proceséw, np. zmienia¢ predkos¢, site czy
napiecie w symulacjach mechanicznych, elektrycznych i konstrukcyjnych. Wszystkie zmiany sg
wizualizowane w czasie rzeczywistym za pomocg wykresow i animacji, co pozwala zobaczy¢
konsekwencje podjetych dziatan.

Quizy i zadania:

e Kazda sekcja konczy sie quizem, zadaniem praktycznym lub interaktywng grg edukacyjng,
ktéra angazuje ucznidw w rozwigzywanie problemow.

e Uczniowie moga rowniez otrzymaé natychmiastowg informacje zwrotng oraz wskazéwki
utatwiajgce zrozumienie btedow.

Wirtualne spacery:

e Uzytkownicy zwiedzajg wirtualne laboratoria i fabryki, poznajgc technologie i procesy
produkcyjne.

e W trakcie spaceru mogg klikngé na interaktywne elementy, aby uzyska¢ szczegétowe
informacje lub obejrze¢ animacje przedstawiajgce dziatanie maszyn.

System personalizaciji:

e Nauczyciele mogg dostosowaé poziom trudnosci, wybieraé tematy, definiowa¢ zadania
oraz wprowadzaé wlasne tresci edukacyjne.

e Personalizacja obejmuje réwniez mozliwos¢ uktadania indywidualnych sciezek
edukacyjnych dla poszczegoélnych ucznidw.

Modularnosé¢ tresci:

e Tresci sg zorganizowane w moduty tematyczne, ktére mozna przechodzi¢ w dowolnej
kolejnosci.
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e Moduty zawierajg zaréwno teoretyczne wprowadzenie, jak i praktyczne ¢wiczenia.

e Kazdy modut jest niezalezny, co pozwala na fatwg aktualizacje i rozbudowe w przysziosci.

Grafika

Interfejs uzytkownika:

e Intuicyjny i nowoczesny wyglad interfejsu z atrakcyjng, stonowang kolorystyka.

e Duze, tatwe do klikniecia przyciski oraz czytelne, zaokrgglone czcionki, ktére sg przyjazne
dla dzieci i mtodszych uzytkownikéw.

e Kazda sekcja bedzie posiadata unikalne ikony lub ilustracje utatwiajgce rozréznianie tresci,
zapewniajac przejrzystosé i spéjnos¢ nawigacii.

Animacje i grafiki 2D/3D:

e Interaktywne modele 3D: Proste, dynamiczne wizualizacje urzgdzen i zjawisk
technicznych, ktére umozliwiajg manipulowanie parametrami (np. sita, predko$¢) w czasie

rzeczywistym.

e Animacje 2D: Uproszczone, ale atrakcyjne animacje przedstawiajgce podstawowe zasady
dziatania maszyn i proceséw technicznych.

e Grafika dostosowana do odbiorcy - uczniow szkoty podstawowe;j: realistyczna w
kluczowych elementach, ale odpowiednio uproszczona, by utatwi¢ zrozumienie.

Materiaty multimedialne:

e Filmy edukacyjne: krotkie, angazujgce animacje oraz wizualizacje z przyktadami
zastosowan w realnym Swiecie.

e Schematy i ilustracje: jasne, kolorowe obrazy wspierajgce proces dydaktyczny,
wizualizujgce wazne elementy konstrukcyjne maszyn czy schematy techniczne.

Elementy grywalizacji:

e Odznaki i nagrody: Kazda odznaka bedzie miata unikalny design, dopasowany do
osiggnie¢ ucznia.

e Poziomy osiagnieé¢: Zréznicowane nagrody wizualne (np. brgzowe, srebrne i zlote
odznaki) motywujgce uzytkownikéw do ukonczenia wszystkich wyzwan.

Responsywnos¢ i przejrzystosc:

e Materiat graficzny automatycznie dostosowujacy rozdzielczos¢ i uktad elementéw w
zaleznosci od urzadzenia (komputery, tablety).

e (Gwarancja najwyzszej jakosci wyswietlania na roznych ekranach, bez utraty
funkcjonalnosci.

Przykiadowy plan struktury materiatu:

e Ekran gtéwny:
o gtéwna mapa interaktywna podzielona na strefy tematyczne (np. ,Mechanika”,
~Elektrycznos¢”)
o ikony nawigacyjne z czytelnym opisem kazdego tematu.
e Strefy tematyczne:
o kazda strefa zawiera interaktywng mape z elementami, takimi jak ,Eksperymenty”,
,Quizy” czy ,Symulacje”.
e Ekrany aktywnosci:
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o dedykowane obszary dla kazdej aktywnosci (np. eksperymenty, quizy), ptynnie
potgczone z mapg stref, co utatwia nawigacje.
e Ekran wynikéw i odznak:
o panel z wynikami ucznia, widocznymi odznakami oraz mozliwoscig sledzenia
postepéw w nauce w przystepnej formie graficznej.

Przyktadowe inspiracje

e PhET Interactive Simulations
Kategoria: Symulacje edukacyjne.
Opis: Oferuje szeroki wybor interaktywnych symulaciji z fizyki, chemii i techniki,
ktére pozwalajg uczniom badac¢ zjawiska w intuicyjny sposob. Uzytkownicy mogag
zmienia¢ parametry i obserwowa¢ natychmiastowe efekty, co pomaga zrozumie¢
ztozone procesy w przystepny sposéb.
Inspiracja: Dynamiczne manipulowanie zmiennymi (np. sita, napiecie, masa) w
intuicyjnym interfejsie moze by¢ wzorem dla symulacji w tej aplikacji edukacyjnej.
e lLabster
Kategoria: Wirtualne laboratorium.
Opis: Umozliwia uczniom wykonywanie eksperymentéw w realistycznym
srodowisku naukowym, jednoczes$nie uczac teorii w praktycznym kontekscie.
Posiada wbudowane quizy i zadania sprawdzajgce zrozumienie materiatu.
Inspiracja: Realistyczne wizualizacje oraz interaktywnosé, ktéra umozliwia
zrozumienie dziatania urzadzen technicznych w bezpiecznym, wirtualnym
Srodowisku.
e Mechanicville
Kategoria: Gra edukacyjna.
Opis: Skupia sie na nauce podstaw mechaniki i budowy maszyn poprzez proste
symulacje oraz praktyczne éwiczenia, ktére angazujg ucznidow w rozwigzywanie
problemoéw technicznych.
Inspiracja: Proste i przystepne wizualizacje mechanizmow technicznych oraz
zadania praktyczne mogg stanowi¢ doskonaty przyktad, jak zintegrowaé¢ edukacje z
elementami gry.
e Tinkercad
Kategoria: Modelowanie 3D i elektronika.
Opis: Srodowisko do projektowania i testowania uktadéw elektronicznych oraz
mechanicznych w przystepnej, intuicyjnej formie. Uzytkownik moze
eksperymentowaé z obwodami, symulowac¢ ich dziatanie i tworzyé wtasne
konstrukcje techniczne.
Inspiracja: Mozliwos¢ interaktywnego testowania prostych projektéw technicznych
oraz intuicyjna obstuga, ktéra zacheca uczniéw do eksploracji i eksperymentowania.
e Algodoo
Kategoria: Symulator fizyczny 2D.
Opis: Aplikacja umozliwiajgca przeprowadzanie symulacji mechanicznych w dwéch
wymiarach. Uzytkownicy mogg budowac¢ maszyny, analizowac sity i ruch oraz
testowac rozne uktady mechaniczne w wirtualnym srodowisku.
Inspiracja: Dynamiczna analiza sit i ruchu, mozliwos$¢ interaktywnego testowania
mechanizmoéw oraz realistyczne odwzorowanie zaleznosci fizycznych.
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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 dostepnosci osobom ze szczegdélnymi potrzebami (Dz. U.
2 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 materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
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 spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca 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$é zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta by¢
stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

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

2. posiadaé instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcq informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomoca tzw. prostego jezyka;

3. posiadaé rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uprosci¢ lub
pomingc¢/wytgczyc);

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

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

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

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaly 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:
e z ograniczeniami wzroku,
e Zz ograniczeniami stuchu,
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z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

z ograniczeniami mozliwo$ci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych 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 koloréow dla oséb bedgcych 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 interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia 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 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 spojnych uktaddéw 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
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zamiast przeciggnij i upusg¢);
e zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow.
e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:
e uzywanie prostych, stonowanych barw;
uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krétkich zdan i punktowania;
uzywanie wyjasnienia skrotow;
tworzenie opisowych przyciskow;
budowanie prostych i spojnych uktaddw tresci;
wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;
niestosowanie duzych blokéw 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.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikdw ekranow:
e opisywanie obrazow, stosownie transkrypciji, audiodeskrypcii;
nieumieszczanie informacji 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 przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
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.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

Interaktywnos$¢ i zaangazowanie uzytkownika

e Aplikacja musi oferowac¢ interaktywne moduty, takie jak quizy, symulacje, gry edukacyjne i
wirtualne spacery, ktére angazujg ucznidéw w nauke poprzez zabawe.

e Grywalizacja powinna obejmowac system odznak, punktéw oraz pozioméw osiggniec¢, co
zwiekszy motywacje do eksploracji i realizacji zadan.

e Elementy interaktywne muszg dynamicznie reagowac na dziatania ucznidw, zapewniajgc
natychmiastowy feedback.
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Dostosowanie dla nauczycieli

e Mozliwosé konfiguracji modutéw przez nauczycieli: ustawienie poziomu trudnosci, wybor
treci edukacyjnych, definiowanie celéw oraz edycja zadan zgodnie z potrzebami grupy
uczniow.

e Opcja personalizacji symulacji, np. dostosowanie parametréw technicznych czy tematyki,
aby materiat byt dopasowany do réznych scenariuszy edukacyjnych.

e System powinien umozliwia¢ uzytkownikowi zapisanie i wczytanie wtasnych projektéw
technicznych oraz historii symulacji, co pozwala na kontynuacje pracy i analizowanie
wynikéw w diuzszym okresie.

Raportowanie i monitorowanie postepow

e Aplikacja musi umozliwia¢ generowanie szczegétowych raportéw o postepach uczniéow, w
tym statystyk ukonczonych modutéw, wynikéw quizéw oraz czasu spedzonego w aplikaciji.

e Raporty powinny by¢ dostepne w formacie przyjaznym dla nauczycieli, z mozliwoscig
eksportu do dalszej analizy.

Nawigacja i interfejs

e Intuicyjna i responsywna nawigacja dostosowana do réznych urzgdzen (desktop, tablet,
smartfon), z duzymi, czytelnymi ikonami oraz opisami utatwiajacymi zrozumienie.

e Ekran gtéwny z widocznym podziatem na moduty tematyczne, pozwalajgcy na szybki
dostep do wszystkich funkcji aplikacji.

Quizy, éwiczenia i symulacje z elementami feedbacku

e Po zakonczeniu kazdego modutu uczniowie otrzymujg natychmiastowy feedback, w tym
wskazowki do poprawy wynikéw lub zrozumienia trudnych zagadnien.

e Mozliwo$¢ wielokrotnego podejécia do quizéw lub zadanh, z uwzglednieniem rosngcego
poziomu trudnosci.

Spdjnosé z programem nauczania

e Zawarto$¢ musi byé zgodna z obowigzujgcymi standardami edukacyjnymi, wspierajgc
realizacje celéw z zakresu techniki i inzynierii.

e Materiaty muszg by¢ aktualne i zgodne z podstawg programowg, w tym z przyktadami
zastosowan praktycznych w realnym $wiecie.

Modularnosé tresci i mozliwosé rozbudowy

e Moduty muszg by¢ niezalezne, co utatwia ich przyszitg rozbudowe o nowe sekcje, np.
wprowadzenie rozszerzen takich jak symulacje VR lub nowe tematy edukacyjne.

e Struktura aplikacji musi umozliwia¢ dodawanie kolejnych modutéw bez ingerencji w juz
istniejgce funkcje.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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