SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Poznajemy Francje

Numer materiatu

VIIL.11

Autorzy scenariusza

Angelika Wisniewska, Matgorzata Piotrowska-Skrzypek

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

Alicja Berbeka

Rodzaj multimedium

gra

Wykorzystanie AR lub
VR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢
VR - wirtualna rzeczywistos¢

standardowa 2D lub 3D
O AR
O VR

Etap(y) edukacyjny(e),
dla ktorych
przeznaczony jest
materiat

Il etap: SP IV-VIII

Przedmiot(y), do nauki
ktérych przeznaczony
jest materiat

jezyk obcy nowozytny - francuski
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2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Gracz wciela sie w role studenta lub podréznika, ktory podrézuje po Francji i odkrywa rézne
miejsca, jednoczesnie zgtebiajgc bogactwo jezyka francuskiego. Podczas podrézy gracz bedzie
eksplorowac rézne plansze, szukajgc ukrytych stowek.

Cel ogolny materiatu

Gracz ma mozliwos¢ poznania i zapamietania nowych stowek francuskich zwigzanych z roznymi
tematami i sytuacjami zyciowymi, co pomaga mu w poszerzaniu swojego zasobu jezykowego.

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

Szkota podstawowa. Jezyk francuski

1) Poszerzenie stownictwa zwigzanego z zyciem codziennym:
e Realizacja poprzez prezentacje réznorodnych obiektéw z zycia codziennego we
Francji na planszach gry.
e Zapewnienie interaktywnych zadan wymagajgcych od uczniéw odnalezienia
i zapamietania stébwek napisanych po francusku.
2) Cwiczenie rozumienia ze stuchu:
e Umieszczenie dialogéw lub komentarzy postaci w jezyku francuskim, ktére
uczniowie muszg zrozumiec, aby rozwigzac niektore zadania.

3) Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Plansze:
e Gra zawiera¢ bedzie 7 plansz, z ktérych kazda reprezentuje inne srodowisko, takie

jak typowa wioska francuska (np. z departamentu Charente-Maritime z uprawg le
melon « charentais », paryski park, plac targowy, pchli targ (marché aux puces),
kawiarnia w Paryzu, muzeum w Paryzu np. Muzeum Orsay (Musée d'Orsay),
dworzec kolejowy (np. Gare du Nord), plaza na wyspie Ré (ile de Ré) oraz
nadmorska miejscowos¢ (Saint Martin de Ré), francuski uniwersytet w Paryzu,
popularnie zwany Sorbong, informacja turystyczna w miejscowosci Chartres.
Kazda plansza jest dostepna do wyboru. Plansze pojawiajg sie kilka razy, ale za
kazdym razem z nowym tematem stownictwa.

e Kazda plansza bedzie wypetniona interaktywnymi obiektami, w ktérych ukryte sg
stébwka do odnalezienia.

e Gracz odwiedza dang plansze wigcej niz raz, ale w ré6znych fazach gry, co
pozwala na gtebsze zanurzenie w danym Srodowisku. Na przykfad, gracz
odwiedza plac targowy trzy razy: za pierwszym razem uczy sie stownictwa
dotyczacego owocdw i warzyw, za drugim — negocjacji cen, a za trzecim —
specjatow lokalnych.

Stownictwo:

e Stownictwo w grze bedzie zréznicowane i zwigzane z r6znymi aspektami zycia

codziennego we Franciji, takimi jak jedzenie, ubrania, podréze, praca itp.
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e Siéwka bedg obejmowac zaréwno podstawowe pojecia, jak i bardziej
zaawansowane wyrazenia, aby odpowiednio dostosowac sie do poziomu
umiejetnosci gracza.

Interaktywne obiekty:

e Na planszach znajdg sie réznorodne interaktywne obiekty, takie jak skrzynie,
kosze na $mieci, fontanny, ktére gracze bedg otwieraé, aby odnalez¢ ukryte
stowka.

e Po otwarciu obiektu, stéwko zostanie wyswietlone wraz z jego wymowg i
ttumaczeniem.

e Po odnalezieniu stowka, gracze bedg mieli mozliwos¢ jego wykorzystania w
praktyce, tworzac zdania lub odpowiedzi na pytania w jezyku francuskim.

e Cwiczenia bedg obejmowa¢ zaréwno formy pisemne, jak i ustne, co pozwoli na
rozwdj umiejetnosci pisania i méwienia.

Dodatkowe materialy edukacyjne:

e Gra musi by¢ uzupetniona dodatkowymi materiatami edukacyjnymi, takimi jak
mini-lekcje dotyczgce gramatyki, notatki ze stownictwem tematycznym czy quizy
sprawdzajgce wiedze.

e Dodatkowe materialy pomogg uczniom lepiej zrozumiec i utrwali¢ nowe
stownictwo oraz konstrukcje jezykowe.

Sugestie zawartosci dodatkowych materiatéw edukacyjnych:

e Mini-lekcje dotyczace gramatyki
Cel: Utrwalenie zasad gramatyki jezyka francuskiego.
Format: Krotkie, interaktywne lekcje (max 5 minut kazda).
Tresé:
- Czas terazniejszy (présent) — odmiana regularnych i nieregularnych czasownikow.
- Czas przeszly (passé composé) — formy i zastosowanie.
- Przymiotniki — rodzaj, liczba, miejsce w zdaniu.
- Zaimki — osobowe, wskazujgce, wzgledne.
- Konstrukcje pytajgce i przeczace.
Interaktywnos¢: Zadania typu "przeciggnij i upusc", quizy, dopasowywanie.
Materiaty wspomagajace: Krotkie wideo lub animacje ttumaczgce zagadnienia.

e Notatki ze stownictwem tematycznym
Cel: Poszerzenie i utrwalenie zasobu stownictwa.
Format: Cyfrowe fiszki, ktére mozna przeglgdac¢ na réznych urzadzeniach.
Tematy:
- Zycie codzienne (np. zakupy, jedzenie, ubrania).
- Podréze i transport (np. lotnisko, dworzec kolejowy).
- Miejsca publiczne (np. parki, muzea, szkoty).
- Zawody i praca (np. biuro, spotkania).
Interaktywnos¢: Fiszki z mozliwoscig odstuchania wymowy, zdjeciami i przyktadami
uzycia w zdaniach.
Materiaty wspomagajace: Stowniki tematyczne w formacie PDF do pobrania.

e Quizy sprawdzajgce wiedze
Cel: Sprawdzenie i utrwalenie zdobytej wiedzy.
Format: Krotkie quizy na zakonczenie kazdej lekcji lub sekcji tematyczne;j.
Rodzaje pytan:
- wielokrotnego wyboru.
- prawda/fatsz.
- wpisywanie brakujgcych stéw.
- fgczenie stéwek z ich definicjami.
Interaktywnos¢: Informacja zwrotna w czasie rzeczywistym, mozliwosé powtérki
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btednych odpowiedzi.
Materiaty wspomagajace: Punktacja i odznaki za poprawnie rozwigzane quizy,
zachecajgce do dalszej nauki.

Przyktad mini-lekcji:

Cel: Utrwalenie zasad dotyczacych rodzaju, liczby oraz miejsca przymiotnikéw w zdaniu
oraz poznawanie kultury i geografii Francji.

Struktura lekcji:

1) Wprowadzenie (1 minuta): Krétkie wideo wprowadzajgce temat, taczgce gramatyke z
elementami kultury Francji. Wideo rozpoczyna sie od scenki z zycia codziennego w Paryzu, gdzie
bohater opisuje znane miejsca i przedmioty uzywajgc przymiotnikow. Narrator wyjasnia, ze
przymiotniki zmieniajg sie w zaleznosci od rodzaju i liczby rzeczownika oraz ich pozycji w zdaniu.
Przykiad: ,La Tour Eiffel est haute et magnifique” (Wieza Eiffla jest wysoka i wspaniata).

2) Glowna czes¢ (2 minuty): Animacja ttumaczgca zasady dotyczgce rodzaju, liczby i miejsca
przymiotnikéw, ilustrowana zdjeciami i filmami z réznych regionéw Franciji.

Rodzaj przymiotnika: Animacja przedstawia obrazy ré6znych miejsc we Franciji, np. ,Le Mont
Saint-Michel” (meski) i ,La Cote d'Azur” (zenski), z przymiotnikami opisujgcymi te miejsca.
Przyktady: ,Le Mont Saint-Michel est beau et ancien” (Mont Saint-Michel jest piekny i stary) vs. ,La
Céte d'Azur est belle et ancienne” (Lazurowe Wybrzeze jest piekne i stare).

W jezyku francuskim przymiotnik "ancien" moze odnosi¢ sie zaréwno do starosci, jak i do
zabytkowosci, w zaleznosci od kontekstu. Aby to wyraznie oddaé w ttumaczeniu na jezyk polski,
mozna uzy¢ réznych stow lub zwrotéw w zaleznosci od sytuacii:

Stary - kiedy "ancien" oznacza cos, co jest wiekowe lub stare (bez szczegdlnego odniesienia do
wartosci historycznej).

Zabytkowy - kiedy "ancien" odnosi sie do czego$, co ma wartos¢ historyczng lub kulturalna.

Liczba przymiotnika: Animacja pokazuje pojedyncze i liczne obiekty (np. zamki nad Loarg), np.
»,un chateau” (zamek) i ,des chateaux” (zamki), ttumaczac, jak przymiotniki zmieniajg sie w liczbie
mnogiej. Przyktady: ,Un chateau ancien” (Stary zamek) vs. ,Des chateaux anciens” (Stare zamki).

Miejsce przymiotnika: Animacja pokazuje, ze niektére przymiotniki stojg przed rzeczownikiem, a
inne za nim, uzywajac przyktadéw z réznych francuskich miast. Przyktady: ,Un petit village” (Mata
wioska) vs. ,Une ville historique” (Historyczne miasto).

3) Cwiczenie interaktywne (1 minuta): Zadanie typu ,przeciggnij i upu$¢” z elementami kultury

francuskiej. Uczniowie widzg na ekranie rozne przymiotniki oraz rzeczowniki zwigzane z kulturg i
geografig Francji i muszg przeciggnac¢ przymiotnik do odpowiedniego miejsca w zdaniu.Zadanie
sprawdza, czy uczniowie potrafig poprawnie zastosowac zasady dotyczgce rodzaju, liczby i
miejsca przymiotnikow.
Przyktad interaktywny:

- Zestaw zdan: ,Le __ Louvre” (znany), ,Une ___ cathédrale” (piekna), ,.De
montagnes” (wysokie).

- Uczniowie przeciagajg przymiotniki ,célébre”, ,belle” i ,hautes” do odpowiednich miejsc w
zdaniach.

4) Podsumowanie (1 minuta): Krotkie wideo podsumowujgce lekcje i przypominajace kluczowe
zasady oraz ciekawostki o Francji. Narrator przypomina, ze przymiotniki muszg zgadzac¢ sie w
rodzaju i liczbie z rzeczownikami, ktére opisujg, oraz ze ich miejsce w zdaniu moze sie rézni¢. Na
zakonczenie pokazane sa zdjecia i krotkie opisy kilku znanych miejsc we Francji, np. ,Le Louvre”,
.La Tour Eiffel” i ,Les Alpes”.

Inna propozycja zastosowania:
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Mini-lekcje gramatyczne:

- Kontekstowe lekcje: Po odkryciu stdwka z danej kategorii, automatycznie pojawia sie opcja
mini-lekcji dotyczgcej gramatyki zwigzanej z tym stowem.

- Lekcje powigzane z planszami: Na kazdej planszy tematycznej (np. plac targowy) mozna dodac¢
specjalng lekcje gramatyki dopasowang do kontekstu (np. przymiotniki zwigzane z opisem miejsc).

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

e Wykonawca materiatu musi posiadac biegtg znajomos¢ jezyka francuskiego na poziomie
umozliwiajgcym tworzenie i weryfikacje poprawnosci stownictwa, gramatyki oraz
komunikacji w jezyku francuskim.

e Wazne jest, aby wykonawca miat doswiadczenie w nauczaniu jezykéw obcych, co pozwoli
mu lepiej zrozumie¢ potrzeby uczniéw oraz dostosowac materiat do ich poziomu i stylu
nauki.

e Kreatywnos¢ w projektowaniu zadan i interakcji: Niezbedna jest umiejetnos¢ kreatywnego
projektowania zadan i interakcji, ktére bedg angazujgce dla uczniéw oraz umozliwig im
skuteczne uczenie sie poprzez interakcje z materiatem.

e Wykonawca powinien by¢ w stanie tworzy¢ dodatkowe materiaty edukacyjne, takie jak
lekcje, cwiczenia czy quizy, ktére uzupetnig materiat gry edukacyjnej i pomogg uczniom w
dalszym doskonaleniu umiejetnosci jezykowych.

e Konieczne jest posiadanie umiejetnosci korzystania z narzedzi do tworzenia tresci
edukacyjnych, takich jak platformy e-learningowe, edytory graficzne czy programy do
tworzenia animaciji, ktére umozliwig wykonanie materiatu w odpowiedniej formie i jakosci.

Opis struktury materiatu

Ekran powitalny: Ekran powitalny zawieraé bedzie logo gry oraz opcje rozpoczecia nowej gry,
dostepu do instrukcji oraz ustawien. Gracz bedzie mogt rowniez zobaczy¢ krétki opis gry i jej celow
edukacyjnych.

Plansza gtéwna: Po wybraniu opcji rozpoczecia nowej gry, gracz zostanie przeniesiony do
planszy gtéwnej, ktéra bedzie reprezentowac¢ wybrany kontekst, np. wioske francuskg lub paryski
park. Na planszy gtéwnej gracz bedzie mogt widzie¢ interaktywne obiekty, takie jak domki, fawki,
kosze na $mieci itp., w ktérych ukryte sg stéwka do odnalezienia.

Plansza interaktywna: Po kliknieciu na interaktywny obiekt na planszy gtéwnej, gracz zostanie
przeniesiony do planszy interaktywnej, na ktérej bedzie widoczne ukryte stéwko wraz z jego
obrazkiem i wymowa. Forma ukrycia stowek: klikniecie na ikone znajdujgca sie na ekranie
gtébwnym, przeniesie gracza do planszy, na ktérej bedzie obrazek, tekst oraz nagranie dzwiekowe z
wymowg. Gracz bedzie mogt klikngé na stéwko, aby ustysze¢ jego wymowe oraz zobaczy¢ jego
ttumaczenie.

Zadania i interakcje: Po odnalezieniu stéwka, gracz bedzie mogt wykonac réznorodne zadania i
interakcje zwigzane z tym stowkiem, np. utozenie zdania z jego uzyciem, odpowiedz na pytanie
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czy wykonanie krotkiego dialogu. Zadania beda ré6znorodne, aby umozliwi¢ graczowi praktyke w
réznych aspektach jezyka francuskiego.

Postepy i nagrody: Gra bedzie Sledzita postepy gracza poprzez system punktacji lub odznak,
ktére bedzie zdobywat za wykonanie zadanh i osiggniecie celéw edukacyjnych. Gracz bedzie mogt
Sledzi¢ swoje postepy i motywowacé sie do dalszej nauki poprzez zdobywanie nagréd za
osiggniecia.

Menu opcji: Gracz bedzie miat réwniez dostep do menu opcji, w ktérym bedzie mogt dostosowac
ustawienia gry, takie jak gtosnos¢ dzwieku, jezyk interfejsu czy tryb gry (np. petnoekranowy lub
okienkowy).

Ekran koncowy: Po ukonczeniu gry, gracz zostanie przeniesiony do ekranu kohcowego, na
ktérym bedzie mdgt zobaczy¢ swoje osiggniecia oraz ewentualnie otrzymacé nagrody za wykonanie
zadan. Ekran koncowy bedzie réwniez zawierat opcje powrotu do menu gtéwnego lub rozpoczecia
nowej gry.

Mechanika materiatu

1. Poruszanie sie po materiale:

o Gracz porusza sie po materiale poprzez interakcje z planszami oraz obiektami na
planszach za pomocg myszki lub ekranu dotykowego.

o Moze on klikng¢ na dowolny interaktywny obiekt, aby go otworzy¢ i zobaczy¢
zawartos¢ wewnatrz.

2. Interakcje w materiale:

o Klikniecie na interaktywny obiekt na planszy powoduje otwarcie sie obiektu i
wysSwietlenie ukrytego stdwka wraz z jego obrazkiem oraz wymowa.

o Po kliknieciu na stéwko, gracz moze ustysze¢ jego wymowe oraz zobaczy¢ jego
ttumaczenie.

o Gracz moze rowniez klikng¢ na rézne elementy planszy, aby wywota¢ interakcje,
takie jak odtwarzanie dzwiekdw czy uruchamianie animacji.

3. Sposobb dziatania poszczegélnych elementéw materiatu:

o Stéwka: Stowka ukryte w interaktywnych obiektach na planszach zostang
wyswietlone w formie obrazka oraz napisane po francusku. Gracz moze klikngé na
stéwko, aby ustysze¢ jego wymowe i zobaczy¢ ttumaczenie.

o Zadania: Po odnalezieniu stéwka, gracz moze wykona¢ réznorodne zadania i
interakcje zwigzane z tym stéwkiem, takie jak utozenie zdania, odpowiedz na
pytanie czy wykonanie krotkiego dialogu.

o Postepy: Gra bedzie $ledzita postepy gracza poprzez system punktacji lub
odznak, ktére bedzie zdobywat za wykonanie zadan i osiggniecie celow
edukacyjnych.

o Menu opcji: Gracz bedzie miat dostep do menu opcji, w ktérym bedzie mogt
dostosowac ustawienia gry, takie jak gtosnos¢ dzwieku, jezyk interfejsu czy tryb
gry.

o Ekran koncowy: Po ukohczeniu gry, gracz zostanie przeniesiony do ekranu
koncowego, na ktérym bedzie mégt zobaczyé swoje osiggniecia oraz otrzymaé
nagrody za wykonanie zadan.
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Grafika

Styl graficzny:

e Ogodlny styl: Utrzymany w stylu kreskdwkowym, lekko zmigkczony z pastelowg paletg
barw, tworzgcg przyjazne i spokojne tto dla nauki. Grafika bedzie estetyczna, lecz
minimalistyczna — wszystkie obiekty bedg miaty charakterystyczne kontury, co zapewni
dobrg widocznos¢ na ekranach o réznej wielkoSci.

e Detale: Tta, interaktywne obiekty i postaci bedg pozbawione zbednych szczegdtow.
Skupiamy sie na czytelnosci i jasnosci przekazu, ograniczajgc liczbe tekstur i szczegétdw,
ale jednoczesnie oferujgc rozpoznawalne elementy francuskiego stylu.

Plansze i otoczenie:

e Kazda plansza (np. wioska, park, plac targowy) bedzie miata swojg unikalng palete
koloréw nawigzujgca do tematyki (np. zielen i z6t¢ dla paryskiego parku, ciepte kolory dla
francuskiej wioski). Plansze beda réznity sie podstawowymi elementami tta i kolorystyka,
aby utrzymac swiezo$¢, ale tez by¢ ekonomiczne w produkgiji.

e Tla beda ptaskie lub z minimalnym cieniowaniem, bez tréjwymiarowych efektow, co
pomoze unikng¢ wysokich kosztéw animac;ji i renderowania. Kazde otoczenie bedzie
bogate w symboliczne, proste obiekty, takie jak drzewa w parku, fontanny, stragany, ktére
zapewnig spojnosc tematyczng.

Interaktywne obiekty:

e lkony stowek i elementy interaktywne (np. kosze, skrzynie, fontanny) beda subtelnie
animowane — wystarczy lekki btysk lub pulsacja przy najechaniu kursorem, aby
sygnalizowa¢ mozliwos¢ interakcji, bez dodatkowych animacji.

e Kazdy z interaktywnych obiektow bedzie miat prosta, rozpoznawalng forme i styl
dopasowany do planszy. Nie bedzie zbednych detali, aby utrzymac prostote grafiki i
zoptymalizowa¢ czas produkcji. Obiekty bedg miaty wyrazne kolory, aby gracz tatwo je
identyfikowat.

Ekran powitalny i menu:

e Ekran powitalny: Styl graficzny ekranéw menu i powitalnego bedzie podobny —
kreskowkowy, z uzyciem prostych ksztattow. W centralnym punkcie znajdzie sie logo gry,
otoczone ikonami wprowadzenia do gry, ustawien, wyboru poziomu i dostepnych plansz.

e Przejrzystos¢ i prostota: Interfejs bedzie czytelny i oparty na duzych, prostych ikonach,
dostosowanych do ekranéw dotykowych oraz urzgdzer mobilnych.

Ekrany ¢wiczen i edukacyjne elementy:

e Ekrany ¢wiczen, quizéw i dodatkowych materiatdow edukacyjnych bedg zawieraty
przejrzysty design, ktory nie bedzie przyttaczat uzytkownika, a jedynie wspierat proces
nauki. Minimalistyczne, lekkie akcenty graficzne oddzielg tredci edukacyjne (np. fiszki,
quizy) od reszty aplikacji, pomagajgc uzytkownikowi skupi¢ sie na zadaniu.

Nagrody i odznaki:

e System nagrdd oparty na ikonach odznak bedzie prosty i intuicyjny, z fatwo
rozpoznawalnymi grafikami przedstawiajgcymi np. francuskie motywy (Eiffel Tower, rogalik
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itp.). Wprowadzajgc motywy narodowe Francji, unikamy skomplikowanych animacji —
grafika odznak bedzie ptaska, w stylu kreskbwkowym.

Przyktadowe inspiracje

Duolingo

e Co zaczerpnaé:
o System punktacji i odznak motywujgcych do regularnej nauki.
o Krétkie, interaktywne éwiczenia o roznorodnych formatach, np. "przeciggnij i
upusé”, wybor prawidtowej odpowiedzi, uktadanie zdan.
o Prostota i spojnos¢ graficzna, minimalistyczne elementy wizualne.

The Sims

e Co zaczerpnac¢:
o Eksploracja wirtualnych srodowisk i interakcje z przedmiotami.
o Spojny styl graficzny oparty na symbolicznych i prostych formach wizualnych.

Google Arts & Culture

e Co zaczerpnaé:
o Eksploracja miejsc poprzez interaktywne obrazy lub mapy.
o tkaczenie nauki z elementami kulturowymi, np. historia, sztuka, lokalne tradycje.

Hidden Folks

e Co zaczerpnaé:
o Uproszczona, kreskdwkowa grafika i mechanika polegajgca na szukaniu ukrytych
przedmiotéw na planszach.
o Subtelne efekty animacji, sygnalizujgce interakcje.

Rosetta Stone
e Co zaczerpnaé¢:
o Integracja wizualnych i dzwiekowych ¢wiczen jezykowych.
o Odtwarzanie nagran wymowy i umozliwienie nagrywania wtasnych odpowiedzi.
GeoGuessr
e Co zaczerpna¢:
o Mechanika eksploracji roznych lokalizacji w uproszczonej wersji.
o tagczenie interaktywnego poznawania srodowisk z nauka.
Minecraft Education Edition
e Co zaczerpnaé:

o Otwarty swiat z jasno zdefiniowanymi celami edukacyjnymi.
o Mozliwosé powrotu do tych samych lokalizacji z nowymi zadaniami.
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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 szczegoélnymi 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 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 korzystac 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 objasniajgcym, 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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e unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;

e nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

e zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc);

e zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow;

e 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;

wyrownanie 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.

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”.

e Interfejs uzytkownika:
o Menu opcji - ustawienia dzwieku, jezyka interfejsu, trybu gry
(petnoekranowy/okienkowy).
o Ekran powitalny - logo gry, opcje rozpoczecia nowej gry, dostep do instrukciji.
o Poruszanie sie po grze - interakcja z planszami i obiektami za pomocg myszki lub
ekranu dotykowego.
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Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabuta i narracja: Gracz wciela sie w role studenta lub podréznika, ktéry podrézuje
po Francji. Kazda plansza reprezentuje inne francuskie srodowisko (np. wioska,
park, plac targowy); plansze sg dostepne od poczatku gry i niezablokowane,
mozliwos¢ przetgczania sie pomiedzy nimi w trakcie gry. Gra zawiera jasny watek
gtéwny, zwigzany z odkrywaniem nowych stéwek i elementéw kultury francuskiej.

o Zadania i wyzwania:

1. Mozliwos¢ klikniecia w interaktywne obiekty na planszach, w ktérych
ukryte sg stdwka (np. skrzynie, fontanny); po odkryciu stowka wyswietlajg
sie jego obraz, tekst, wymowa oraz ttumaczenie; funkcja odstuchania ich
WYymowy,

2. Gracz, odkrywajgc ukryte stéwka, zdobywa nagrody za wykonywanie
zadan, takich jak budowanie zdan lub prowadzenie dialogéw w jezyku
francuskim.

3. Obiekty, ktére zostaty odkryte — zaznaczone za pomocg efektu
wizualnego.

4. Zadania edukacyjne - ¢wiczenia z uzyciem stéwek - ¢wiczenia w formie
pisemne;j i ustnej, rozwijajgce umiejetnosci mowienia i pisania.

5. Wyzwania sg zréznicowane, dostosowane do poziomu umiejetnosci i
zachecajg do poszerzania stownictwa.

o Adaptacyjnosé: Poziom trudnosci dostosowuje sie dynamicznie do postepow
gracza, np. poprzez trudniejsze ¢wiczenia jezykowe lub bardziej ztozone
wyrazenia dla bardziej zaawansowanych graczy.

Dodatkowe materialy edukacyjne:

o Mini-lekcje dotyczgce gramatyki: Krétkie, interaktywne lekcje (np. 5 minut) z
zasadami gramatyki jezyka francuskiego (np. czas terazniejszy, czas przeszly,
zaimki), zawierajgce zadania "przeciggnij i upus¢”, quizy oraz interaktywne
dopasowywanie.

o Notatki ze stownictwem tematycznym: Cyfrowe fiszki obejmujgce ré6znorodne
tematy (np. jedzenie, transport, praca), z opcjg odstuchania wymowy i
wykorzystania w przyktadowych zdaniach.

o Quizy sprawdzajgce wiedze: Krétkie quizy na zakonczenie kazdej sekc;ji
tematycznej, zawierajgce pytania wielokrotnego wyboru, prawda/fatsz,
uzupetnianie stéw oraz dopasowywanie definicji, z systemem feedbacku i
nagradzania za poprawne odpowiedzi.

Interakcja i system podpowiedzi:

o System podpowiedzi: Podpowiedzi dotyczgce miejsca znajdowania sie kolejnego
obiektu interaktywnego.

o Dialogi i wybory: Gracz ma mozliwos¢ interakcji z postaciami oraz wyboru
odpowiedzi w dialogach, co wptywa na przebieg fabuty i umozliwia ¢wiczenie
réznych struktur gramatycznych w jezyku francuskim.

Nawigacja i eksploracja swiata gry:

o System zadan i osiggnie¢: Gracz ma mozliwos¢ sledzenia swoich postepow

poprzez system zadan, odznak oraz osiggnie¢, co motywuje go do dalszej nauki.
Sledzenie postepow:

o Zapisywanie i wznawianie: Gracz moze zapisywac stan gry i wznawiac jg od tego
punktu, aby kontynuowaé odkrywanie nowych stéwek i realizowanie zadan.

o Profilowanie gracza: System zapisuje osiggniecia i wyniki gracza, umozliwia mu
Sledzenie postepdw oraz kontynuacje od miejsca, w ktérym zakonczyt gre.

Integracja edukacyjnych celéw gry:

o Cele edukacyjne: Gra oferuje zadania edukacyjne, ktére uczg gracza francuskiego
stownictwa i struktur gramatycznych. Zadania sg zgodne z zatozonymi celami,
m.in. poszerzanie zasobu stownictwa, ¢wiczenie konstrukcji gramatycznych oraz
rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych.
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o :Po zakonczeniu poziomu lub zadania gracz otrzymuje informacje zwrotng
dotyczacg jego postepow, wskazujgcg poprawnie wykonane éwiczenia oraz btedy
do poprawy.

e Personalizacja przez nauczyciela:

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

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

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:

o Monitorowanie postepow przez nauczyciela: Mozliwos¢ monitorowania wynikéw
ucznidw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.

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