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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Gra majaca na celu poznanie jednej z metod/technik uczenia sie. Zadaniem gracza jest nauczenie
sie na pamie¢ wiersza ,Tydzien” Jana Brzechwy. Gracz stucha tresci wiersza i na jego podstawie
dobiera ilustracje do tekstu. Utozony ciag ilustracji stanowi podstawe do odtworzenia wiersza z
pamieci i we wiasciwej kolejnosci. Prezentowana metoda zapamietywania opiera sie na
nastepujgcym schemacie: obraz i dziatanie. Wspétzawodnictwo w grze jest mozliwe poprzez
zorganizowanie konkursu wsrod uczniéw. Gracze korzystajg z oddzielnych urzadzeh i
poréwnywany jest czas, w ktérym opanujg tekst wiersza. Mistrzem zostaje ten, ktéry w najkrotszym
czasie i poprawnie wyrecytuje wiersz.

Cel ogélny materiatu

Uczen doskonali umiejetnos¢ tworczego myslenia, rozpoznawania, rozumienia i nazywania emocji
(...) innych osdb, postugiwania sie jezykiem polskim w mowie i piSmie, czytania na poziomie
umozliwiajgcym samodzielne korzystanie z niej w réznych sytuacjach, stosowania nabytych
umiejetnosci w nowych sytuacjach zyciowych.

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

Szkota podstawowa
Edukacja wczesnoszkolna
Edukacja polonistyczna.
Osiggniecia w zakresie méwienia: Uczen:
e wypowiada sie ptynnie, wyraziscie, stosujgc adekwatne do sytuacji techniki jezyka
mowionego: pauzy, zmianeg intonacji, tempa i sity gtosu:
e recytuje wiersze (...)

Osiagniecia w zakresie czytania. Uczen:

e wyodrebnia postacie i zdarzenia w utworach literackich, ustala kolejno$¢ zdarzen, ich
wzajemne zaleznosci (...)

Propozycja lektur do wspdlnego i indywidualnego czytania:Jan Brzechwa, Brzechwa dzieciom.
Edukacja matematyczna:
Osiggniecia w zakresie rozumienia liczb i ich wtasnosci. Uczen:

e liczy (w przdd i wstecz) od podanej liczby po 1, po 2, po 10 itp.:

Osiggniecia w zakresie stosowania matematyki w sytuacjach zyciowych oraz innych obszarach
edukaciji. Uczen:

e postuguje sie kalendarzem.
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3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gra przeznaczona jest dla jednej osoby i sktada sie z trzech etapéw. Mozliwe jest
wspoétzawodnictwo miedzy uczniami w zakresie szybkosci opanowania pamieciowego tekstu
wiersza, poniewaz czas wykonywania zadania bedzie mierzony indywidualnie dla kazdego gracza.
Zadaniem gracza jest wystuchanie/przeczytanie wiersza ,Tydzien” Jana Brzechwy i dobér
wiasciwej ilustracji do kazdego z fragmentéw utworu. Wskazane przez gracza ilustracje uktadajg
sie na ekranie w odpowiedniej kolejnosci. Korzystajgc z ciggu ilustracji, gracz recytuje tresé
wiersza. Poprawnos$¢ wykonania zadania podlega kontroli, a uczenh otrzymuje informacje zwrotng
ze wskazaniem btedoéw w recytowanym tekscie. Gracz moze powtarzac proby recytacji bez
ograniczen ilosciowych az do poprawnego opanowania tekstu. Licznik informujgcy o czasie pracy
pojawia sie po bezbtednym wyrecytowaniu wiersza i jest sygnatem do zakonczenia gry. Gre mozna
wykorzysta¢ do nauki recytacji innych wierszy Jana Brzechwy (jedna z propozycji lektur w edukac;ji
wczesnoszkolnej).

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

Obrazki, z ktorych uczen wybiera wlasciwy, powinny by¢ kolorowe, pozytywne, dziatajgce na
wszystkie zmysty, np. wyobraznig, stuch (potgczone z charakterystycznym dzwigkiem dla danej
czynnosci ), poniewaz skutecznos$¢ metody/techniki zapamietywania polega na zilustrowaniu tresci.
Mozna rozwazy¢ wykonanie obrazkéw w formie krétkich filmikéw animowanych. Waznym
elementem gry jest nagrywanie tresci wiersza potgczone z kontrolg poprawnosci tresci recytacii.
Uczen powinien otrzymac¢ informacje o fragmentach, w ktérych popetnit btedy. Gra powinna by¢
dostosowana do komputerow, tabletow i smartfonéw. Obstuga za pomocag myszki z klawiaturg
(komputery) oraz dotyku i klawiatury ekranowej(tablety, smartfony).

Opis struktury materiatu

Etapy gry:
| etap gry

Lektor czyta tres¢ wiersza ,Tydzien” Jana Brzechwy. Réwnoczesnie na ekranie umieszczony jest
tekst do samodzielnego czytania przez ucznia. Nastepnie:

1. Lektor czyta pierwszy fragment wiersza: , Tydzien dzieci miat siedmioro: / «Niech sie tutaj
wszystkie zbiorg!»” , a pod tym fragmentem wiersza rozne ilustracje przedstawiajgce grupy
dzieci o roznej liczebnosci, w tym obrazek, na ktérym siedmioro dzieci siedzi w kole (ten
obrazek powinien zosta¢ wybrany jako ilustracja przeczytanego fragmentu wiersza).

2. Lektor czyta drugi fragment wiersza: ,Ale przeciez nie tak fatwo / Radzi¢ sobie z liczng
dziatwg” — te same ilustracje dzieci, ktére znajdowaty sie pod pierwszym fragmentem
wiersza, ale tym razem dzieci nie siedzg w kole, a znajdujg sie w réznych miejscach na
obrazku i wykonujg rézne czynnosci (biegajg, skacza, grajg w pitke itp.). Wybrany powinien
by¢ przez gracza obrazek, na ktérym jest siedmioro dzieci.

3. Lektor czyta trzeci fragment wiersza: ,Poniedziatek juz od wtorku / Poszukuje kota w
worku” — ilustracje przedstawiajgce dzieci wykonujgce rézne czynnosci, w tym ilustracja, na
ktorej dziecko zaglgda do worka, a z worka wychyla sie gtowa kota (ten obrazek powinien
zosta¢ wybrany przez gracza).
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10.

Lektor czyta czwarty fragment: ,Wtorek srode wzigt pod brode: / ,ChodZzmy sitkiem czerpaé
wode” — ilustracje przedstawiajgce dzieci wykonujgce rézne czynnosci, w tym ilustracja
dwajki dzieci, na ktérej jedno ma palec pod brodg drugiego dziecka siedzgcego z sitkiem
nad miskg z wodg (ten obrazek powinien zosta¢ wybrany przez gracza).

Lektor czyta pigty fragment: ,Czwartek w gorze iglg grzebie / | zaszywa dziury w niebie” —
ilustracje przedstawiajgce dzieci wykonujgce rézne czynnosci, w tym ilustracja, na ktérej
dziecko zszywa chmure iglg z nitkg (ten obrazek powinien zosta¢ wybrany przez gracza).
Lektor czyta szosty fragment: ,Chcieli prace skonczy¢ w pigtek, / A to ledwie byt poczgtek”
— ilustracje przedstawiajgce stan zaawansowania réznych prac, np. cztowiek toczacy gtaz
pod gore, ale znajdujacy sie tuz przed szczytem, osoba przesypujgca ziemie/wegiel z
miejsca na miejsce, przy czym sterta do przesypania duzo wieksza od przesypanej (ten
obrazek powinien zosta¢ wybrany przez gracza).

Lektor czyta siodmy fragment: ,Zamyslita sie sobota: / «Toz dopiero jest robota!»” — twarze
dzieci przedstawiajgce r6zne emocje, w tym dziecko z ,zamyslonym” wyrazem twarzy, a
obok ,dymek” z narzedziami potrzebnymi do wykonywania réznych czynnosci (fopata,
grabie, garnek, pralka). Ten obrazek powinien by¢ wybrany.

Lektor czyta 6smy fragment: ,Poszli razem do niedzieli, / Tam porzgdnie odpoczeli’ —
ilustracje dzieci wykonujgcych rézne czynnosci, ale zwigzane z pracg (sprzatanie,
odrabianie lekcji, prace w ogrodku itp.), w tym dziecko, ktére $pi (ten obrazek powinien byé¢
wybrany).

Lektor czyta dziewiaty fragment: , Tydzien drapie sie w przedziatek: / «No a gdzie jest
poniedziatek?»” — ilustracje oséb wykonujgcych rézne gesty, w tym osoba drapigca sie po
gtowie (ten obrazek powinien zosta¢ wybrany przez gracza).

Lektor czyta dziesigty fragment: ,Poniedziatek juz od wtorku / Poszukuje kota w worku / I
tak dalej...” —ilustracje przedstawiajgce dzieci wykonujgce rézne czynno$ci, w tym
ilustracja, na ktorej dziecko zaglgda do worka, a z worka wychyla sie gtowa kota (ten
obrazek powinien zosta¢ wybrany przez gracza).

Il etap gry

Na ekranie pojawiajg sie ilustracje wybrane przez gracza w odpowiedniej kolejnosci. Lektor
ponownie czyta tre$¢ wiersza, pomijajgc fragmenty przedstawione na obrazkach. Zadaniem
gracza jest samodzielne uzupetnianie tych fragmentéw wiersza. Sprawdzana jest poprawnosé
wypowiedzi i uczen otrzymuje informacje zwrotna.

W 1. czeéci — do uzupetnienia przez ucznia fragment: ,Niech sie tutaj wszystkie zbiorg”.

W 2. czeéci - do uzupetnienia przez ucznia fragment: ,Radzi¢ sobie z liczng dziatwg”.

W 3. czeéci - do uzupetnienia przez ucznia fragment: ,Poszukuje kota w worku”.

W 4. czeéci - do uzupetnienia przez ucznia fragment: ,Chodzmy sitkiem czerpa¢ wode”.

W 5. czesci - do uzupetnienia przez ucznia fragment: ,[...] igtg grzebie / | zaszywa dziury w niebie”.

W 6. czesci - do uzupetnienia przez ucznia fragment: ,A to ledwie byt poczatek”.

W 7. czesci - do uzupetnienia przez ucznia fragment: ,Toz dopiero jest robota”.

W 8. czesci - do uzupetnienia przez ucznia fragment: , Tam porzgdnie odpoczeli”.

W 9. czesci - do uzupetnienia przez ucznia fragment: ,[...] drapie sie w przedziatek, / «No a gdzie
jest poniedziatek?»”
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W 10 czesci - do uzupetnienia przez ucznia fragment: ,Poszukuje kota w worku — i tak dalej ...”
Uczen musi mie¢ mozliwos¢ ponownego wystuchania wiersza z uzupetnieniem jego tresci.

Il Etap

Gracz recytuje samodzielnie caty wiersz, majgc do dyspozycji wybrane wczesniej ilustracje.
Otrzymuje informacje zwrotng dotyczaca poprawnosci wykonania zadania. W przypadku

popetniania btedéw powinna by¢ mozliwo$¢ ponownego nagrania tresci wiersza przez gracza. Gra
kohczy sie pokazaniem licznika czasu, gdy wiersz zostanie poprawnie wyrecytowany.

Mechanika materiatu

Wskazywanie obrazkéw za pomocg myszki, palca, kursoréw, potgczone z réwnoczesnym
ukfadaniem ich w kolejnosci odpowiedniej do tresci wiersza. Mozliwo$¢ powtarzania nagran bez
limitow. Licznik czasu gry.

Grafika

Styl graficzny i poziom szczegétowosci: Grafika powinna by¢ kolorowa i przyjazna dla dzieci,
bez nadmiernych detali, aby zachowa¢ prostote i przystepnosé. Nalezy unika¢ skomplikowanych
animacji 3D na rzecz bardziej oszczednej grafiki 2D, co ograniczy koszty i czas produkc;ji. Styl
ilustracji moze nawigzywac do kreskdwkowych, klasycznych rysunkéw dla dzieci, z wyraznymi
konturami i ptaskimi kolorami.

llustracje postaci dzieciecych: Postacie dzieci powinny by¢ réznorodne, reprezentujgc rézne
emocje, pozy, i aktywnosci zgodne z treécig wiersza. Na przyktad:

e fragment: ,Niech sie tutaj wszystkie zbiorg!” — obrazek z siedmiorgiem dzieci siedzacych w
kole.

e fragment: ,Radzi¢ sobie z liczng dziatwg” — siedmioro dzieci bawigcych sie w rézne zabawy
(bieganie, gra w pitke).

e fragment: ,Zamyslita sie sobota” — dziecko z zamyslong ming, obok prosty ,dymek” z
rysunkami narzedzi (grabie, topata itp.).

Interaktywnos¢ ilustracji: Kazdy obrazek powinien by¢ prosty, ale wyrazisty, aby umozliwic tatwe
przyporzadkowanie go do konkretnego fragmentu wiersza. Grafiki mogg by¢ wzbogacone prostymi
animacjami, ktére podkreslajg ich sens (np. lekkie podskoki lub obroty po kliknieciu), co uatrakcyjni

gre.

Dzwieki w tle (opcjonalne): W niektorych obrazkach mozna wigczy¢ delikatne dzwigki jako efekty
dodatkowe (np. $miech dzieci, delikatne dzwieki przypisane do dziatania — kot w worku), co
wzmochni skojarzenia.

Minimalistyczne animacje: W przypadku wigkszych fragmentdw, jak ilustracja dziecka
zagladajgcego do worka z kotem, animacja moze by¢ kilkusekundowa i symboliczna (np. kot tylko
raz wyskakuje z worka).

Spodjnosé kolorystyczna: Cata grafika powinna by¢ utrzymana w jasnych, przyjaznych kolorach,
odpowiednich dla mtodszych odbiorcéw. Kolory powinny by¢ jednolite i spojne w catej grze, by
tatwo identyfikowac postacie oraz elementy powtarzajgce sie w wierszu.
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Adaptacja na rézne urzadzenia: Obrazki powinny mie¢ format dopasowany zaréwno do
wiekszych ekranow komputerdw, jak i mniejszych ekranéw smartfonéw, z uwzglednieniem wielkosci
przyciskéw oraz odstepdw, aby nie zlewaly sie wizualnie na mniejszych ekranach.

Elementy nawigacyjne: Gra powinna mie¢ prostg nawigacje, z czytelnymi przyciskami
dostosowanymi do dzieci (np. duze, kolorowe strzatki do przodu i do tytu oraz przycisk odtwarzania
tekstu).

Przyktadowe inspiracje

Mechanika:

e ,Duolingo” — interaktywny system powtérek i nagroéd za postepy, co moze pomoc w
motywowaniu uczniéw do regularnej nauki recytacji.

e ,Endless Reader” — mechanika dopasowywania ilustracji do tekstu, wspierajgca proces
zapamietywania i kojarzenia wiersza z obrazami.

e ,Speech Blubs” — system rozpoznawania mowy i analiza poprawnosci recytacji, co moze
wspiera¢ ucznidw w éwiczeniu wymowy i ptynnosci méwienia.

e ,Google Read Along” — interaktywny system sprawdzania poprawno$ci recytaciji, ktéry
moze by¢ przydatny do oceny postepdéw gracza.

e ,Kahoot! Kids” — quizy interaktywne, ktére mogg stanowi¢ dodatkowe wyzwania zwigzane
z trescig wiersza.

Grafika i klimat:

e ,ABCmouse” — kolorowa, przyjazna grafika dostosowana do dzieci w wieku
wczesnoszkolnym, sprzyjajgca ich zaangazowaniu w gre.

e ,Sesame Street Alphabet Kitchen” — wykorzystanie animowanych postaci i kolorowych
interfejséw, ktére mogg pomoc w budowaniu skojarzen i zapamietywaniu tresci.

e ,PBS Kids Math Games” — jasne i atrakcyjne elementy wizualne wspierajace proces
edukacyjny.

Edukacyjne aspekty:

e ,National Geographic Kids” — wykorzystanie obrazéw i narracji do przekazywania
wiedzy, co moze by¢ inspiracjg do dodania elementéw opowiesci w grze.

e ,BBC Bitesize Literacy” — struktura edukacyjnych quizéw i testéw sprawdzajgcych
wiedze, ktére moga by¢ zastosowane do weryfikacji znajomosci wiersza.

e ,Hogwarts Mystery” — mechanika wyboréw narracyjnych, ktére mogg poméc w uktadaniu
historii zwigzanych z wierszem.

e ,0Osmo Words” — mechanika uktadania liter i stdw, co moze by¢ zastosowane w
éwiczeniach na zapamietywanie tekstu.

Fabuta i narracja:

e ,Hogwarts Mystery” — mechanika decyzji narracyjnych, gdzie gracz podejmuje wybory
wptywajgce na rozwoj historii i przebieg mis;ji.

e ,lLife is Strange” — interaktywna fabuta, w ktérej kazdy wybdr wptywa na rozwdj historii, co
mozna przetozyé na rézne Sciezki nauki recytacji.

e ,Toontastic 3D” — narzedzie do tworzenia wiasnych narracji, gdzie dzieci mogg nagrywac
swoje recytacje i tworzy¢ do nich animacje.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material 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 szczegélnymi 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
powiekszona), 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
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

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

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

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

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowa¢ za pomocg 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 objasniajagcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

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

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg 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 wchodzgca w e-materiat i stanowigcag
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

Z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecig, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw 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 fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie 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;

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

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do 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 moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

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

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

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

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

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

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

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
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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 kontroleréw;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

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 spéjnych 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 transkrypcji, audiodeskrypcji;

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 fgczy.

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

1. Intuicyjny interfejs, opcje dostepne w grze tatwe do zrozumienia i uzycia przez dzieci.
2. Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabuta i narracja: Gra opiera sie na przyswajaniu wiersza ,Tydzien” Jana
Brzechwy. Zadaniem gracza jest przejscie przez trzy etapy gry, polegajagce na
odstuchaniu fragmentéw wiersza, wyborze odpowiednich ilustracji do kazdego
fragmentu oraz finalnym odtworzeniu wiersza z pamieci. Kazdy fragment jest
przedstawiany przez inng ilustracje, a na kohcu gracz moze wybrac, czy przejsé
przez catos¢ ponownie, czy zakonczyé gre.

o Aplikacja sktada sie z trzech etapow:

Etap 1:

Etap 3:

odstuchiwanie wiersza czytanego przez lektora i samodzielne
czytanie wiersza,

prezentacja ilustracji — po kazdym fragmencie wiersza
wyswietlanie réznych ilustracji z ktérych jedna pasuje do
fragmentu, wybor odpowiedniej przez gracza,

kontrola poprawnosci wyboru ilustracji, gracz ma mozliwosé
poprawienia wyboru do skutku,

prawidtowa kolejnosc¢ - zakonczeniem | etapu jest prawidtowo
utozona sekwencja ilustracji odpowiadajgca fragmentom wiersza.

prezentacja llustracji: widok wczesniej wybranych ilustracji w
odpowiedniej kolejnosci, mozliwosé przestawiania ilustracji za
pomoca przeciggania (drag & drop),

odstuchiwanie z pominigciami: lektor czyta caty wiersz pomijajgc
fragmenty odpowiadajgce ilustracjom. Gracz ma za zadanie
powiedzie¢ brakujgce fragmenty wiersza (kontrola mowy),
kontrola poprawnosci wprowadzonych przez gracza fragmentéw,
natychmiastowa informacja o ewentualnych btedach,
wymagania techniczne: mechanizm nagrywania gtosu gracza i
analiza poprawnosci tekstu.

prezentacja ilustraciji,

samodzielna recytacja,

nagrywanie i ocena: recytacja jest nagrywana i analizowana przez
system. Gracz otrzymuje informacje zwrotng dotyczaca
poprawnosci recytacji (mechanizm nagrywania gtosu gracza i
analiza poprawnosci tekstu),

zakonczenie gry: po poprawnym wyrecytowaniu wiersza pojawia
sie licznik informujgcy o czasie wykonania zadania, co sygnalizuje
zakonczenie gry.
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Interakcja i system podpowiedzi:

o Mozliwosé ponownego odstuchania tekstow oraz powtérek nagrywania — az do
skutku, na wszystkich etapach gry.

o Na kazdym etapie gracz podejmuje wybory, ktére wptywajg na postep.

Nawigacja i eksploracja $wiata gry:

o Gra zawiera uproszczong liste etapow, pokazujgca, ktére fragmenty zostaty juz
ukohczone, a ktore pozostaty do wykonania.

o Po ukonczeniu kazdego etapu gracz moze zobaczy¢ swoje postepy.

Sledzenie postepow:

o  Gracz ma mozliwos¢ zapisu postepdw, dzieki czemu moze kontynuowaé gre od
ostatniego etapu po jej zamknigciu.

o System zapisuje wyniki gracza, osiggniecia oraz czas, w jakim udato sie opanowaé
wiersz. Informacje te pozwalajg wrdci¢ do gry z juz zapisanymi osiggnieciami.

Integracja edukacyjnych celéw gry:

o  Gra ma na celu nauke wiersza poprzez wizualne i stuchowe skojarzenia,
wspierajgc techniki pamieciowe u dzieci. Kazde ukonczone zadanie oznacza
lepsze opanowanie tresci wiersza.

o Informacja zwrotna: Po ukonczeniu kazdego fragmentu lub recytacji, gracz
otrzymuje informacje zwrotng wskazujgca, ktére fragmenty byty poprawne, a gdzie
popetniono btgd. Komunikaty pomagajg poprawi¢ zapamietywanie wiersza.

Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwos¢
wyboru poziomu trudnosci, ustalania kolejnosci lub liczby zadan oraz ukrywania
lub odkrywania wybranych opcji.

o Wybor scenariuszy i zasobow: Nauczyciele mogg konfigurowac elementy gry, takie
jak dostepne scenariusze lub zasoby, ktére bedg uzywane przez uczniow,
dostosowujgc gre do ich potrzeb edukacyjnych.

Mozliwos¢é dodawania i edytowania nowych wierszy oraz ilustracji, tak aby aplikacja mogta
by¢ rozszerzona o inne utwory literackie.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:

o Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: Mozliwos¢é monitorowania wynikéw
uczniéw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.

o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportéw z wynikami i postepami
uczniéw, wspierajgca ocene edukacyjng.
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