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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Materiat zgodny z podstawg programowg przedmiotu technika dla szkoty podstawowej (klasy 4-6).
Wirtualne laboratorium techniki "Jak to dziata?" to innowacyjne narzedzie edukacyjne, ktére
umozliwia uczniom aktywne uczenie sie poprzez interaktywne eksperymenty i projekty. Celem
laboratorium jest rozwijanie praktycznych umiejetnosci oraz pasji do techniki i inzynierii. Kazdy
modut oferuje mozliwo$¢ badania dziatania codziennych urzadzen, takich jak dzwignie, przektadnie
czy mechanizmy zebatkowe oraz eksperymentowania z r6znymi parametrami, aby zrozumiec ich
wpltyw na funkcjonowanie maszyn. Dodatkowo, uczniowie mogg uczestniczy¢ w symulacjach
dziatania prostych maszyn, rozwigzywac quizy i ¢wiczenia praktyczne, a takze realizowaé projekty,
ktore rozwijajg ich zdolnosci inzynierskie i projektowe.

Cel ogélny materiatu

Celem ogoélnym materiatu jest rozwijanie praktycznego zrozumienia podstawowych zasad
technicznych i fizycznych, ktére stojg za dziataniem prostych urzadzen oraz mechanizmow.
Uczniowie bedg mieli mozliwos¢ eksploracji i eksperymentowania z interaktywnymi modelami, co
utatwi im poznanie mechanizmdw fizycznych i technicznych w bezpiecznym, wirtualnym
Srodowisku. Realizacja celu bedzie oparta na serii symulacji, eksperymentéw i projektow,
umozliwiajgc uczniom testowanie wptywu réznych parametréw na wyniki dziatania uktadéw, co
wspiera nauke przez praktyke i doswiadczenie.

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

Szkota podstawowa
Technika
Rozpoznawanie i opis dziatania elementéw srodowiska technicznego.

e Postrzeganie elementéw Srodowiska technicznego jako dobra materialnego stworzonego
przez cztowieka.

e |dentyfikowanie réznorodnych elementéw technicznych w najblizszym otoczeniu, réwniez
w infrastrukturze drogowe;j.

e Klasyfikowanie elementow technicznych do okreslonej grupy (budowlanej, mechanicznej,
elektrycznej i elektronicznej).

e Rozrdznianie elementéw budowy i wyjasnianie dziatania wybranych narzedzi, przyrzadéw,
urzgdzen technicznych, w tym roweru.

e Wyszukiwanie i interpretacja informacji technicznych na urzadzeniach i ich opakowaniach.

e Okreslenie zalet i wad rozwigzan materiatowych i konstrukcyjnych zastosowanych do
produkcji wytworéw technicznych.

e Wykrywanie, ocena i usuwanie nieprawidtowosci w dziataniu sprzetu technicznego, w tym
roweru.

e Pozyskiwanie informaciji z réznych zrédet na temat nowoczesnych dziedzin techniki,
ciekawostek i wynalazkéw technicznych i motoryzacyjnych.

e Projektowanie i konstruowanie modeli urzgdzen technicznych z wykorzystaniem zestawow
poliwalentnych.

Planowanie i realizacja praktycznych dziatan technicznych (od pomystu do wytworu).
e Rozpoznawanie potrzeby wykonania wytworu technicznego i analizowanie mozliwosci jego

wykorzystania. Motywowanie do dziatania.
e Planowanie i wykonywanie pracy o réznym stopniu trudnosci.
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Postugiwanie sie rysunkiem technicznym, czytanie instrukcji stownej i rysunkowej podczas
planowania i wykonywania pracy wytworczej.

Opracowanie planu pracy (nazywanie czynno$ci technologicznych, zachowanie
odpowiedniej kolejnosci tych czynnosci, oszacowanie czasu potrzebnego na ich
wykonanie).

Organizowanie stanowiska pracy (dobor narzedzi, przyrzgdéw i urzadzen do obrébki
danego materiatu).

Poszanowanie zasad i norm regulujgcych proces wytwarzania wytworu technicznego
(regulamin pracowni technicznej, zasady bezpieczenstwa i higieny pracy, wspétpraca w
grupie, kontrakt).

Komunikowanie sie jezykiem technicznym.

Analizowanie mozliwosci udoskonalenia sposobu wykonania i dziatania realizowanego
wytworu technicznego.

Przewidywanie skutkéw wtasnego dziatania technicznego, podejmowanie dziatah z
namystem i planem pracy. Rozwijanie cech doktadnosci, precyzji i ostroznosci.
Oszczedne i racjonalne gospodarowanie materiatami, czasem i wtasnym potencjatem.
Ponoszenie odpowiedzialnosci za wyniki pracy grupowej i samoocena realizacji wytworu
technicznego.

Informatyka

Uczen:
[ ]

wykorzystuje sie¢ komputerowg do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobow
edukacyjnych;

postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy;

wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do technologii oraz do
informacji i opisuje metody wystrzegania sie ich.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Wirtualne laboratorium techniki "Jak to dziata?" to nowoczesne narzedzie edukacyjne, ktore
umozliwia uczniom aktywne uczestnictwo w nauce poprzez interaktywne eksperymenty i projekty.
Zostato zaprojektowane tak, aby nie tylko przekazywac wiedze, ale takze rozwija¢ praktyczne
umiejetnosci oraz zainteresowanie technikg i naukami inzynieryjnymi.

Kazdy modut umozliwia:

Poznanie mechanizméw dziatania codziennych urzadzen, takich jak dzwignie, przekfadnie
i mechanizmy zebatkowe.

Eksperymentowanie z parametrami — manipulowanie zmiennymi (np. dtugo$cia dzwigni,
masg), aby zobaczy¢ ich wptyw na dziatanie mechanizmow.

Symulacje dziatania prostych maszyn — modele, takie jak kota zebate i bloki, dostepne do
interakciji.

Quizy i ¢wiczenia z wiedzy praktycznej — zadania sprawdzajgce zrozumienie zagadnien.
Projekty do samodzielnego wykonania, angazujgce ucznidow w projektowanie prostych
urzadzen i uktadéw.
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Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostac¢ uwzglednione

e Wykonawca musi posiada¢ dogtebng wiedze na temat techniki, by przekazaé koncepcje
jasno i przystepnie.

e Materiat ma by¢ przystepny dla ucznidéw z podstawowg wiedzg techniczng, dostosowujgc
sie do ich potrzeb i réznorodnych umiejetnosci.

e Wykorzystanie interaktywnych narzedzi, symulacji i eksperymentow jest kluczowe, aby
uczniowie aktywnie angazowali sie w nauke i lepiej przyswaijali abstrakcyjne pojecia.

e Pojecia i terminologia powinny by¢ uproszczone, aby byly zrozumiate
i nie sprawiaty trudnosci z przyswojeniem materiatu.

e Wykorzystanie prezentacji multimedialnych, symulacji, ¢wiczen praktycznych i dyskusiji
pomoze w dostosowaniu si¢ do roznych styléw uczenia sie uczniow.

e Przyktady zastosowan powinny ukazywa¢ znaczenie omawianych zagadnienh
technicznych, aby wzbudzi¢ zainteresowanie uczniéw.

e \Wigczenie quizéw i cwiczen praktycznych pozwoli sprawdzi¢ poziom opanowania
materiatu przez uczniéw.

e  Materiat powinien by¢ odpowiedni dla uczniéw o réznych zdolnosciach i potrzebach, w
tym dla uczniéw ze specjalnymi wymaganiami edukacyjnymi.

e Wprowadzenie elementéw motywujgcych, takich jak quizy, nagrody, odznaki oraz
interesujgca prezentacja materiatu, zwiekszy zaangazowanie i zainteresowanie uczniow.

e Materiat powinien umozliwia¢ nauczycielowi modyfikacje zadan, pozioméw trudnosci oraz
dodawanie wiasnych instrukcji lub komentarzy, co pozwala na dostosowanie tresci do
indywidualnych potrzeb grupy uczniéw.

Opis struktury tresci materiatu

Laboratorium jest podzielone na piec stref tematycznych, dostarczajgcych wiedzy o podstawowych
zasadach techniki i inzynierii. Kazda strefa zawiera szereg interaktywnych symulacji,
eksperymentdw i projektow, ktére uczniowie moga wykonywadé, aby poznaé praktyczne
zastosowania wiedzy.

Strefa 1: Mechanika i maszyny proste
e Symulacje dziatania dzwigni, két zebatych, przektadni i ich wplywu na predko$c¢ i site.
e Projekty konstrukcyjne, takie jak wirtualna katapulta czy most linowy, ktére uczniowie mogg
budowac i testowagé, uczac sie zasad rownowagi oraz przenoszenia sit.
Strefa 2: Elektrycznos¢ i elektronika
e Interaktywne budowanie obwoddw elektrycznych i logicznych, umozliwiajgce
eksperymentowanie z rezystancjg, napieciem i roznymi komponentami, jak rezystory czy
diody.
e Projekty praktyczne, np. projektowanie lampki LED i prostego systemu alarmowego, ktére
uczniowie mogg budowaé w wirtualnym srodowisku.

Strefa 3: Automatyka i robotyka

e Programowanie prostych robotéw, nauka sekwencji, algorytmow i reakcji na przeszkody.
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e Tworzenie symulowanych linii produkcyjnych oraz projektowanie robotéw, ktére poruszajg
sie w pomieszczeniach, optymalizujgc trase i wykonujgc zadania, takie jak sprzatanie.

Strefa 4: Rysunek techniczny i projektowanie 3D

e Wprowadzenie do podstaw CAD poprzez proste rysunki techniczne oraz tworzenie modeli
3D obiektow, takich jak domy, mosty, pojazdy.

e Symulacja procesu druku 3D, gdzie uczniowie projektujg przedmioty i obserwuja, jak
wygladatby proces produkcji w rzeczywistosci.

Strefa 5: Energetyka i zrownowazony rozwaj

e Symulacje odnawialnych zrodet energii oraz badanie zuzycia energii i jego wptywu na
Srodowisko.

e Projekty, takie jak budowa mini elektrowni wiatrowej czy dom energooszczedny, z
wykorzystaniem zrownowazonych rozwigzan, ktére zwigkszajg Swiadomos¢ ekologicznag.

Mechanika materiatu

Materiat sktada sie z serii interaktywnych modutéw, ktére uczniowie przechodza, korzystajgc z
funkcji przeciagania, klikania oraz manipulowania wartosciami liczbowymi. Oto kluczowe zasady
i interakcje w materiale:

e  Wybdér modutow i swobodne przechodzenie miedzy strefami — uczniowie moga
wybiera¢ strefy tematyczne z gldwnego ekranu. Kazda strefa zawiera réznorodne
eksperymenty i symulacje, ktére mozna dowolnie eksplorowa¢, dzieki intuicyjnemu menu.

e Eksperymenty i symulacje — w kazdym module uczniowie mogg manipulowaé zmiennymi
poprzez suwaki, przyciski i pola tekstowe. Na przyktad:

- w strefie mechaniki zmieniajg mase i dlugos¢ dzwigni, obserwujgc efekt na
rownowage

- w strefie elektryczno$ci zmieniajg wartosci rezystanciji i napiecia, aby
zrozumie¢ ich wplyw na przeptyw pradu.

e Projekty do wykonania — po przyswojeniu materiatu uczniowie otrzymujg zadania, takie
jak zaprojektowanie wirtualnej katapulty czy prostego obwodu elektrycznego. Kazdy
projekt ma ograniczong liczbe zasobdéw (np. rodzaje i ilosci materiatéw), aby uczniowie
musieli dokonywaé swiadomych wyborow.

e Quizy i éwiczenia sprawdzajgce — po zakonczeniu modutu, uczniowie mogg sprawdzic¢
swojg wiedze poprzez krétkie quizy oraz zadania praktyczne. Elementy te nie tylko
sprawdzajg zrozumienie zagadnien, ale i motywujg uczniéw poprzez przyznawanie odznak
za poprawne odpowiedzi.

e Personalizacja przez nauczyciela — nauczyciele moga konfigurowa¢ moduty:
dostosowujg poziom trudnosci, wybierajg konkretne eksperymenty lub projekty, ktére
uczniowie majg wykonad, i okreslaja, ktére quizy bedag dostepne. Dzieki temu materiat
moze by¢ dopasowany do poziomu grupy.

e Raportowanie i analiza postepow — system zbiera dane na temat dziatan ucznia i jego
postepow, kidre sg dostepne dla nauczyciela w formie raportow. Pozwala to nauczycielowi
monitorowac, ktére zagadnienia wymagajg dalszego omowienia i utatwia ocene. System
oceniania powinien analizowac nie tylko koncowy wynik eksperymentu, ale réwniez
poprawnos¢ wykonanych krokéw, aby uczniowie mogli lepiej zrozumieé btedy.

e Dostosowanie do réznych urzadzen — materiat jest responsywny i dostosowany do
komputerdw oraz tabletéw, zapewniajgc intuicyjng obstuge zaréwno na duzych, jak i
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mniejszych ekranach.
e Zapis stanu - system powinien umozliwia¢ uzytkownikowi zapisywanie i wczytywanie
postepow w eksperymentach i projektach, aby mégt do nich wrécié pdznie;j.

Grafika

Interfejs:
Nowoczesny, estetyczny i przejrzysty, z jasnymi kolorami i czytelnymi czcionkami, umozliwiajgcy
tatwg nawigacje po materiale.

Wizualizacje:
Zastosowanie grafik i animacji do przedstawienia abstrakcyjnych koncepcji technicznych,
dostosowanych do zrozumienia przez rézne grupy wiekowe.

Interaktywne symulacje:
Realistyczne grafiki 3D i animacje, ktére umozliwiajg manipulacje parametrami i dynamiczne
obserwacje wynikéw.

Multimedia:
Prezentacje i wideo wyktady wzbogacone animacjami i grafikami dla lepszego przyswajania tresci.

Testy wiedzy:
Uzycie grafik, ktore uatrakcyjnig testy wiedzy i utatwig uzytkownikom odnalezienie odpowiednich
odpowiedzi.

Personalizacja:
Réznorodne wyrdzniki graficzne dla identyfikacji sekcji oraz monitorowania postepow,
dostosowane do poziomu zaawansowania uzytkownikow.

Przykladowe inspiracje

PhET Interactive Simulations (https://phet.colorado.edu/)

Kategoria: Interaktywne symulacje edukacyjne.

Opis: Platforma oferujgca symulacje z zakresu fizyki i techniki, ktére pozwalajg uczniom
eksperymentowacé w wirtualnym laboratorium.

Inspiracja: Uzycie intuicyjnych interakcji, suwakéw do zmiany parametrow i
natychmiastowej wizualizacji wynikow.

Labster (https://www.labster.com/)

Kategoria: Wirtualne laboratoria naukowe.

Opis: Realistyczne symulacje naukowe, pozwalajace na eksperymentowanie i wykonywanie
wirtualnych projektéw.

Inspiracja: Sekwencyjny model nauki oparty na eksperymentach i interaktywnych
zadaniach.

Khan Academy (https://www.khanacademy.org/)

Kategoria: Edukacja techniczna i matematyczna.

Opis: Platforma oferujgca moduty naukowe z quizami i testami weryfikujgcymi postepy
uzytkownika.

Inspiracja: Grywalizacja, system nagréd i jasna prezentacja tresci w krétkich lekcjach.

Tinkercad (https://www.tinkercad.com/)
Kategoria: Modelowanie 3D i elektronika.
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Opis: Narzedzie do tworzenia modeli 3D oraz projektowania uktadéw elektronicznych.
Inspiracja: Proste modelowanie techniczne i wizualizacja projektéw inzynieryjnych.

ChemCollective (https://chemcollective.org/)

Kategoria: Symulacje chemiczne i interaktywne laboratoria.

Opis: Platforma umozliwiajgca przeprowadzanie wirtualnych eksperymentéw chemicznych.
Zawiera zestawy <¢wiczen pomagajgcych uczniom zrozumie¢ reakcje chemiczne,
stechiometrie oraz inne zagadnienia chemiczne.

Inspiracja: Struktura sekwencyjnych projektéw i eksperymentoéw, ktére prowadzag
ucznia krok po kroku przez proces nauki.

Codecademy (https://www.codecademy.com/)

Kategoria: Platforma e-learningowa do nauki programowania.

Opis: Kursy online oparte na aktywnym kodowaniu, podziale materiatu na krétkie moduty i
quizy sprawdzajgce postepy uzytkownika.

Inspiracja: Interaktywna struktura nauki, w ktorej krotkie lekcje przeplatane sa
quizami i testami wiedzy dla lepszego przyswajania materiatu.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia 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 szczegélnymi 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 materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajacy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowa¢ 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 spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekrandéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ rowniez mozliwo$¢ 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 utatwierh dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiadac¢ instrukcje dla uzytkownikéw z roznymi 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 pozwalajace je uproscic lub
pomingc/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
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ktérg mozna sterowa¢ za pomocg myszy lub technologii wspomagajgcych, 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 korzystaé 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 treéci 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 uwzgledniaé miedzy innymi potrzeby osob:

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu ragk i mobilnosci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych kolorow, 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 przyciskow i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, kolorow i rozmieszczenia elementdw interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementow interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekdw, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wyglgdu 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, poszczegoélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

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

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

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

e stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;

e zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

e dodanie napisow i transkrypcji do tresci audio i wideo;

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

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

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadéw tresci;

e zapewnienie mozliwo$ci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

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

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

e umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych 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.
e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:
e uzywanie prostych, stonowanych barw;
uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idioméw;
uzywanie krétkich zdan i punktowania;
uzywanie wyjasnienia skrétow;
tworzenie opisowych przyciskow;
budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;
wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego 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 czytnikéw ekrandéw:
e opisywanie obrazow, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;
nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;
nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny ukfadu;
umozliwienie sterowania za pomoca klawiatury;
tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé spelnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnosé dla oséb z r6znymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane

z zapewnieniem dostepnosci osobom z ré6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowa¢ z ekspertami ORE na poszczegdlnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

Intuicyjna nawigacja i przejrzystos¢ interfejsu uzytkownika (Ul):

e Interfejs musi by¢ prosty, atrakcyjny wizualnie i intuicyjny. Kazdy element nawigacyjny,
ikona czy przycisk powinien mie¢ jasny opis, a uzytkownicy powinni mie¢ mozliwos¢
przejscia miedzy ekranami i sekcjami bez koniecznosci zamykania aplikaciji.

Personalizacja zadan przez nauczyciela:

e Nauczyciele muszg mie¢ mozliwos¢ konfiguraciji tresci, takich jak wybor modutéw, zmiana
poziomu trudnosci zadan, dodawanie lub usuwanie projektéw oraz tworzenie
indywidualnych Sciezek nauki dla r6znych grup uczniow.

e Nauczyciel powinien mie¢ mozliwo$¢ tworzenia wtasnych scenariuszy eksperymentéw,
dostosowanych do poziomu grupy uczniow.

Interaktywnos¢ i symulacje:

e Moduty muszg oferowac interaktywne eksperymenty i symulacje, gdzie uzytkownicy mogg
wchodzi¢ w interakcje z modelami (zmieniaé parametry, obserwowac efekty), co zapewnia
lepsze zrozumienie koncepciji.

System nagréd i odznak dla uczniéw:

e W celu zwigkszenia motywaciji, aplikacja powinna zawiera¢ grywalizacyjne elementy takie
jak odznaki, ktére uczniowie mogg zdobywac¢ po ukonczeniu modutéw lub projektow.

Quizy i éwiczenia sprawdzajace:

e Kazdy modut powinien konczy¢ sie krotkim quizem lub zadaniem, ktére pozwoli uczniom
na ocene zrozumienia tematu i umozliwi powtérzenie materiatu.

Wbudowany system raportowania postepow:

e Aplikacja powinna umozliwia¢ Sledzenie postepdw uczniéw, zapewniajgc nauczycielom
mozliwos¢é monitorowania ukornczonych modutdéw, wynikow z quizéw i aktywnosci ucznidw.

Instrukcje uzytkowania:

e Materiat powinien zawiera¢ szczegoétowe instrukcje, ktére wprowadzg uzytkownikéw w
dziatanie aplikacji, opiszg podstawowe funkcje i omowig przyktady zastosowan.

Przewodniki dla nauczycieli:

e Powinny by¢ dodatkowe materiaty dla nauczycieli, ktére wskazg mozliwosci personalizacji i
sposoéb integracji aplikacji w programie nauczania.
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Samouczek w aplikacji:

e Praktyczny samouczek krok po kroku dla ucznidw, aby szybko zapoznali sie z interfejsem i

funkcjami aplikaciji.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Gotowos¢ na rozbudowe o VR:
e Architektura aplikacji powinna by¢ zaprojektowana tak, aby umozliwi¢ przyszte

rozszerzenie o funkcje VR. Uwzgledniamy odpowiednie standardy kodowania i
modularnosé, aby utatwi¢ wdrozenie VR bez koniecznosci przebudowy aplikacji.
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