SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Bezpieczny rowerzysta

Numer materiatu

VIIL5

Autor scenariusza

Radostaw Lis

Weryfikacja WCAG

Zespot ekspertow ds. WCAG (Dominika Gaponiuk, Agnieszka
Brodowska, Urszula Grygier, Lukasz Mrozinski)

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatycz
nych

Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatéw pod
wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa

Elzbieta Chrabotowska

Rodzaj multimedium

gra

Wykorzystanie AR lub
VR

AR - rozszerzona rzeczywistos¢
VR - wirtualna rzeczywisto$¢

standardowa 2D lub 3D
O AR
O VR

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

Il etap: SP IV-VIII

Przedmiot(y), do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

jezyk obcy nowozytny - niemiecki, angielski, hiszpanski,
wloski, francuski
technika
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Gracz otrzymuje zaproszenie do udziatu w interaktywnym kursie bezpieczenstwa ruchu
drogowego. Kurs ten ma na celu nie tylko nauke zasad bezpiecznego poruszania sie na rowerze
i hulajnodze, ale takze przyswojenie podstawowych znakéw drogowych w jezykach obcych.
Gracz musi wykaza¢ sie wiedzg i umiejetnosciami, aby stac sie w petni Swiadomym uczestnikiem
ruchu drogowego. Dokonuje wyboru jezyka, w ktérym bedzie sie uczyé. Do wyboru sg jezyki:
niemiecki, angielski, hiszpanski, wtoski i francuski. Gra automatycznie dostosowuje interfejs,
ttumaczenia, materiaty audio i komunikaty do wybranego jezyka, obejmujgc wszystkie zadania

i wyzwania w trzech poziomach trudnosci: Poziom 1 — Memory (Czytanie), Poziom 2 — Labirynt
(Stuchanie), Poziom 3 — Chat (Pisanie).

Cel ogélny materiatu

Uczen poruszajgcy sie — na co dzienh lub okazjonalnie — rowerem i/lub hulajnogg powinien
opanowac zasady bezpiecznego poruszania sie po drogach, poznajac i utrwalajgc podstawowe
i najczesciej spotykane znaki drogowe przy wykorzystaniu jezyka obcego (integracja nauczania
jezyka obcego z tresciami przedmiotowymi) - niemieckiego, angielskiego, hiszpanskiego,
wioskiego, francuskiego.

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

Tresci dotyczace jezyka obcego na poziomie I1.1:

Wymagania ogélne:

Znajomosc¢ srodkéw jezykowych: Uczen postuguje sie podstawowym zasobem srodkow
jezykowych, umozliwiajgcym realizacje pozostatych wymagan ogdlnych w zakresie tematow
wskazanych w wymaganiach szczegétowych.

Rozumienie wypowiedzi: Uczeh rozumie proste wypowiedzi ustne artykutowane wyraznie, w
standardowej odmianie jezyka, a takze proste wypowiedzi pisemne, w zakresie opisanym w
wymaganiach szczegétowych.

Tworzenie wypowiedzi: Uczen samodzielnie tworzy krétkie, proste, spojne i logiczne wypowiedzi
pisemne, w zakresie opisanym w wymaganiach szczegétowych.

Reagowanie na wypowiedzi: Uczen uczestniczy w rozmowie i reaguje w sposob zrozumiaty,
adekwatnie do sytuacji komunikacyjnej, pisemnie w formie prostego tekstu, w zakresie opisanym w
wymaganiach szczegoétowych.

Wymagania szczegoétowe. Uczen:

- postuguje sie podstawowym zasobem srodkéw jezykowych, umozliwiajgcym realizacje
pozostatych wymagan ogdlnych w zakresie tematu “podrézowanie i turystyka”.

- rozumie proste wypowiedzi ustne artykutowane wyraznie, w standardowej odmianie
jezyka: reaguje na polecenia, okresla intencje nadawcy lub autora wypowiedzi, znajduje w
wypowiedzi okreslone informacje.

- rozumie proste wypowiedzi pisemne: okre$la intencje nadawcy lub autora tekstu, znajduje
w tekscie okreslone informacije.

- reaguje w formie prostego tekstu pisanego: ostrzega, nakazuje, zakazuje, instruuje.

- przetwarza prosty tekst ustnie lub pisemnie: przekazuje w jezyku obcym nowozytnym
informacje zawarte w materiatach wizualnych lub audiowizualnych.

- posiada podstawowg wiedze o krajach, spoteczenstwach i kulturach spotecznosci, ktére
postugujg sie danym jezykiem obcym nowozytnym.

Tresci dotyczace techniki:
Wymagania szczegétowe. Uczen:

- przestrzega przepiséw i zasad obowigzujgcych w ruchu drogowym oraz interpretuje znaki

drogowe: rozréznia znaki drogowe oraz objasnia ich znaczenie, bezpiecznie uczestniczy w
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ruchu drogowym, respektuje nakazy i zakazy obowigzujgce kierujgcego rowerem oraz
innymi urzgdzeniami wykorzystywanymi przez uczniéw w ruchu drogowym.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gracz juz na wstepie ma mozliwo$¢ wyboru jezyka obcego, w ktérym bedzie realizowany materiat
(niemiecki, angielski, hiszpanski, wtoski, francuski). Aplikacja jest podzielona na trzy poziomy:
memory (poziom fatwy), labirynt (poziom $redni), chat (poziom trudniejszy).

W pierwszym z nich (sprawnos¢ czytania) zadaniem gracza jest zebranie jak najwiekszej ilosci par
kart. Przyktadem takiej pary moga by¢ karta graficzna (np. ze znakiem zakazu parkowania lub
nakazu skretu w lewo) oraz karta opisowa (np. Tutaj nie wolno parkowac, Trzeba tutaj skreci¢ w
lewo).

Drugi element (sprawnosc¢ stuchania) to poszukiwanie drogi wyjscia z labiryntu (w okreslonym
czasie). Aby dojechac¢ do celu, gracz musi rozpozna¢ komunikat czytany przez lektora, wskazujac
poprawnie jeden z trzech zaproponowanych znakdéw, ktérego dotyczy komunikat. Jesli gracz
odpowie prawidtowo, animowana postaé na rowerze przesuwa sie w kierunku wyjscia. Jesli
odpowie nieprawidtowo, musi wystuchaé kolejnego komunikatu i sprébowaé ponownie. Labirynt,
oprécz znakéw drogowych, powinien zawiera¢ charakterystyczne elementy architektoniczne
zwigzane z wybranym miastem danego obszaru jezykowego (np. Berlin - Brama Brandenburska,
wieza telewizyjna, Reichstag; Londyn - Buckingham Palace, Tower Bridge, Big Ben, London Eye,
Palace of Westminster; Madryt - Patac Krélewski, Santiago Bernabéu; Rzym - Koloseum, Forum
Romanum, Panteon; Paryz - Wieza Eiffla, Katedra Notre-Dame, Luwr, £uk Triumfalny, Centre
Pompidou).

Trzeci poziom to pogawedka na chacie dwéjki znajomych przygotowujgcych sie do egzaminu na
karte rowerowa. Gracz, rozmawiajgc ze swoim partnerem za posrednictwem komunikatora
internetowego (wzorowanego na takich aplikacjach jak np. Messenger, WhatsApp itp.), otrzymuje
w okienku komunikatora emotikony stylizowane na znaki drogowe, a jego zadaniem jest je opisac.
Partnerem gracza mogtaby by¢ — w formie animowanej postaci — znana osobisto$¢ ze $wiata
sportow motorowych, charakterystyczna dla danego obszaru jezykowego, promujgca
bezpieczenstwo ruchu drogowego, np. dla jezyka niemieckiego Nico Rosberg lub Nico Hiilkenberg,
dla jezyka angielskiego Lewis Hamilton lub Lando Norris, dla jezyka hiszpanskiego Fernando
Alonso lub Sergio Pérez, dla jezyka francuskiego Pierre Gasly lub Charles Leclerc (kierowcy
Formuty 1), a dla jezyka wtoskiego Enzo Ferrari (zatozyciel i wieloletni szef wioskiej mistrzowskiej
marki Ferrari). W przypadku ograniczen licencyjnych alternatywg mogtyby byé¢ fikcyjne postacie,
ktore wizualnie i charakterologicznie przypominajg znane osobistosci, ale sg wyraznie unikalne. Na
przyktad: Liam Gearstone — brytyjski kierowca wyscigowy o pasji do edukacji mtodziezy. Fernando
Ruedas — charyzmatyczny hiszpanski kierowca promujgcy bezpieczenstwo. Nico Stahlberg —
niemiecki kierowca rajdowy, ktory uwielbia pomagac¢ dzieciom w nauce przepiséw drogowych.
Pierre Volant - francuski mistrz kierownicy, szkolagcy mtodziez w zakresie przepiséw ruchu
drogowego. Enzo Autodromo - wtoski konstruktor samochodéw wyscigowych, promotor
odpowiedzialnej i bezpiecznej jazdy.

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

Niezbedne jest uwzglednienie ww. elementéw w oparciu o odpowiednio dobrane
teksty/wypowiedzi, materiaty graficzne i materiaty audio wraz z odpowiednig oprawg edytorska i
prawng. Nieodtgcznym elementem wykonywanych przez gracza zadan powinna byc¢ takze
wiasciwie sformutowana informacja zwrotna.

Materiat powinien zapewni¢ maksymalne uzycie jezyka obcego. W przypadku trudniejszych
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elementdéw dotyczgcych stownictwa nalezy zamiesci¢ stowniczek lub wskazéwke leksykalng. W
przypadku sprawiajgcych ktopot elementéw gramatycznych, uczen rowniez powinien mie¢
mozliwos¢ skorzystania z odpowiedniej wskazéwki. W obu przypadkach wskazéwki powinny byé
domyslnie ukryte i aktywowane wytgcznie na zyczenie ucznia.

Materiat powinien zawiera¢ dodatkowe ciekawostki dla dociekliwych uczniéw oraz tresci
rozszerzajgce wiedze, wykraczajgce poza wskazane wyzej elementy podstawy programowe;j.

Opis struktury materiatu

Na pierwszym i drugim poziomie gry (czytanie, stuchanie) tresci powinny opiera¢ sie na uzyciu
czasownikéw modalnych dotyczacych zakazéw i nakazéw oraz (opcjonalnie) z przeczeniem.
Na trzecim poziomie gry (pisanie) nalezy poleci¢ graczowi uzycie trybu rozkazujgcego w drugiej
osobie liczby pojedynczej.

Na kazdym z pozioméw zestaw polecer powinien uwzgledniaé kilkanascie najistotniejszych

i najczesciej spotykanych znakéw nakazu i zakazu w réznych wariantach (z tgcznej puli
kilkudziesieciu znakéw celem unikniecia powtérzen).

Na pierwszym i trzecim poziomie gracz powinien mie¢ mozliwos¢ wyboru trybu SP lub MP, na
drugim, z uwagi na jego charakterystyke, mozliwy jest jedynie tryb SP.

Mechanika materiatu

Interaktywnos$¢ z wieloma metodami sterowania:

e Sterowanie mysz3 i klawiatura:

o W wersji desktopowej uzytkownik obstuguje interfejs za pomocg myszy i
klawiatury.

e Sterowanie dotykowe:

o W wersji mobilnej dostepne intuicyjne gesty (przeciggnij, nacisnij,
powieksz/pomniejsz).

e Rysowanie znakéw:

o Uzytkownik rysuje proste ksztatty (trojkat, koto, prostokat) na ekranie, ktdre system
rozpoznaje i automatycznie generuje odpowiedni znak drogowy z podstawowymi
elementami, jak obwodka i tto.

o System dostarcza natychmiastowg informacje zwrotna, np. ,Dodaj obwdodke” lub
.Brakuje symbolu w $rodku znaku”.

Personalizowane lokalizacje i znaki drogowe:

e Unikalne zestawy znakéw drogowych:
o Lokalizacje uwzgledniajg réznice w przepisach (np. Polska — znaki polskie, Wielka
Brytania — znaki brytyjskie).
e Tryb poréwnawczy:
o Mozliwosé¢ eksplorowania réznic miedzy systemami znakéw drogowych.

Cwiczenia edukacyjne na trzech poziomach trudnosci:

e Poziom 1 — Memory (Czytanie):
o Klasyczna gra memory — dopasowanie nazw znakow do ich symboli.
e Poziom 2 - Chat (Pisanie):
o Symulowana rozmowa na temat sytuacji drogowych, z prostymi pytaniami i
odpowiedziami.
e Poziom 3 - Quizy wizualne:
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o Uzytkownik wybiera prawidtowy znak drogowy w kontekscie sytuacji na drodze
(np. wybor odpowiedniego znaku przy skrzyzowaniu).

Dynamiczne poziomy trudnosci:

e Zadania dostosowujg sie do wynikow uzytkownika, stopniowo zwiekszajac liczbe
elementdéw do rozpoznania lub poziom skomplikowania.

Tryb eksploracyjny:

e Uzytkownik przeglada znaki drogowe dla wybranego kraju, poznajgc ich znaczenie i
zastosowanie.

Funkcja podpowiedzi:
e Proste wskazowki wizualne (np. podswietlenie odpowiedniego elementu w zadaniu).
System raportowania postepow:

e Rejestruje wyniki uzytkownika, takie jak liczba poprawnych odpowiedzi czy czas
ukonhczenia zadan.

Grafika

Styl graficzny:

e Komiksowy minimalizm:
o Grafika oparta na prostym stylu komiksowym, z wyraznymi konturami i ptaskimi
kolorami.
o Elementy graficzne sg estetyczne, ale nieprzetadowane detalami, aby
zoptymalizowa¢ wydajnos¢ i utatwi¢ uzytkowanie na urzgdzeniach mobilnych.
o Kolorystyka tematyczna:
o Dominujg kolory zwigzane z ruchem drogowym (czerwony, zétty, zielony) oraz
neutralne tta (biaty, szary), ktére nie rozpraszajg uwagi uzytkownika.
o Subtelne gradienty lub pastelowe odcienie uzywane w tle.

Poziom 1 — Memory (Czytanie):
e Karty:

o Proste, dwuwymiarowe grafiki znakéw drogowych w wybranym jezyku lokalizaciji.
o Wyrazne ramki i efekt podswietlenia przy interakcji (najechaniu myszkg lub

dotyku).
o Karty przewracajg sie z efektem obrotu 2D podczas interakc;ji.
e Plansza:
o Statyczna, z mozliwoscig losowego rozmieszczenia kart przy kazdym nowym
podejsciu.

o Jednolite, pastelowe tto, ktére nie rozprasza uwagi.
e Animacje:
o Subtelny efekt obrotu przy odkrywaniu kart.

Poziom 2 — Chat (Pisanie):
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e Okno komunikatora:
o Styl inspirowany popularnymi aplikacjami komunikacyjnymi, z prostymi polami na
wiadomosci oraz emotikonami znakéw drogowych.
o Elementy wizualne sg spojne z catg aplikacjg, w pastelowej kolorystyce.
e Postacie:
o Statyczne ilustracje stylizowane na prosty styl komiksowy, z opcjonalnym uzyciem
sylwetek lub minimalistycznych ikon.
e Interfejs:
o Czytelne i intuicyjne ikony oraz przyciski.
o Wyrazne pola na tekst z prostymi, animowanymi wskaznikami (np. kursor
tekstowy).
e Animacje:
o Efekt ptynnego przesuwania wiadomosci w stylu czatu oraz animacja
podswietlenia przy interakcji z emotikonami.

Rysowanie znakow:

e Ekran rysowania:
o Minimalistyczny, z jasnym obszarem roboczym na $rodku i ikonami narzedzi do
rysowania.
o Subtelne animacje podczas rysowania, np. wyswietlenie wygenerowanego znaku
po narysowaniu ksztattu.
e System generowania znakéw:
o Po narysowaniu ksztattu znak drogowy automatycznie pojawia sie w prostym stylu
graficznym, z odpowiednim ttem i obwddka.
o Opcjonalne elementy interakcji, jak dodawanie szczegotéw (np. oséb na przejsciu
dla pieszych).
e Kolorystyka i styl:
o  Styl rysunkowy w petni zgodny z minimalistyczng, komiksowg estetykg aplikaciji.

Optymalizacja:

e Wszystkie elementy graficzne sg zoptymalizowane pod katem ptynnego dziatania na
réznych urzadzeniach:
o Komputery desktopowe.
o Urzgdzenia mobilne, w tym tablety i smartfony.
o Format wektorowy dla znakéw drogowych, co umozliwia skalowanie bez utraty
jakosci.
e Animacje sg proste i zoptymalizowane, aby nie obcigza¢ procesora ani baterii.

Przykladowe inspiracje

Styl graficzny — Komiksowy minimalizm:

e Gry mobilne z prosta grafika:

o Dumb Ways to Die — Gra edukacyjna z prostymi, kolorowymi grafikami i
zabawnymi animacjami. Idealnie pokazuje, jak minimalizm moze by¢ jednocze$nie
atrakcyjny i funkcjonalny.

o Cutthe Rope — Minimalistyczne, ale estetyczne tla i elementy interakdji.

e Styl komiksowy w edukaciji:

o Duolingo — Aplikacja jezykowa z prostymi, przyjaznymi grafikami, ktére angazujg

uzytkownikow wizualnie.
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o  Quick, Draw! — Gra edukacyjna Google, w ktorej uzytkownicy rysujg proste
ksztatty, rozpoznawane przez system.

Poziom 1 — Memory (Czytanie):

e Memory Match — Learn Languages (aplikacje edukacyjne):
o Inspiracja dla prostych kart edukacyjnych z minimalng grafika i jasnym uktadem
planszy.
o hitps://apps.apple.com/us/app/memory-match-learn/id504 187381

Poziom 2 — Chat (Pisanie):

o Interfejsy komunikatorow:
o Inspiracja z aplikaciji takich jak Messenger lub WhatsApp, ale uproszczona do
podstawowych funkcji i dostosowana do nauki.
o Dodanie edukacyjnych emotikondw, przypominajgcych znaki drogowe (np.
ostrzegawcze, zakazu).
e Narracyjne gry edukacyjne:
o Life is Strange (styl uproszczony): Dialogi, ktére sg angazujgce i wizualnie
przejrzyste.

Rysowanie znakoéw:

e Google Quick, Draw!:
o https://quickdraw.withgoogle.com/ — Inspiracja do tworzenia intuicyjnego systemu
rysowania, ktéry analizuje ksztatty w czasie rzeczywistym.
e EduArt: Learn Drawing:
o Aplikacje rysunkowe dla dzieci, gdzie proste interfejsy i animacje utatwiajg
uzytkownikom proces tworczy.

Ogodlne inspiracje dla aplikacji:

e Duolingo (personalizacja lokalizacji):
o Przejrzystosé¢ graficzna i podziat na poziomy trudnosci w zaleznosci od
umiejetnosci uzytkownika.
e Khan Academy Kids:
o Prostota interfejsu i czytelne podpowiedzi w czasie rzeczywistym.
e PhET Interactive Simulations:
o Prostota wizualizacji i czytelnos¢ interakcji w edukacyjnych symulacjach online.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ zatlozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujgcymi na dzienh ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegoélnymi 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 materiatéw edukacyjnych.
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Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniaé kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujacych (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 roznymi potrzebami korzystaé z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiadac instrukcje dla uzytkownikow z réznymi potrzebami, zawierajgca 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 przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajace je uproscic lub
pomingé/wytgczyc);

4. umozliwiaé korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowe;j (jesli materiat tego wymaga), ktérg
mozna sterowac za pomocg myszy lub technologii wspomagajgcych, 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
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 wystepowalty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzacg w e-materiat i stanowigcg
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby osoéb:

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu ragk i mobilno$ci,

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

informacji, dysleksjg),

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

e z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikéw ekranu.

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

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiarow i typow fontéw,
mozliwosé 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, kolorow i rozmieszczenia elementdw interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielko$ci 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 zakfada bardzo duzo obiektow;

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

nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i tatwe 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 skorzystaé z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idioméw;

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 wytaczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow 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, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

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;
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uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stoéw, 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 ekranéw:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcj;

nieumieszczanie informaciji 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.

Noos~wN

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnosé dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien
konsultowa¢ z ekspertami ORE na poszczegdlnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

Ekran startowy:

e Kolorystyka i grafika dostosowane do aplikacji oraz grup wiekowych, spojne z catg
aplikacja.
Przycisk uruchomienia centralnie umieszczony, tatwo zauwazalny.
Przycisk konfiguraciji i trybu dostepnosci umozliwia dostosowanie opcji WCAG (np.
kontrast, wielkos¢ tekstu) oraz konfiguracje ustawien aplikacji, takich jak sterowanie,
poziom trudno$ci czy dzwiek.

e Informacja o powstaniu w ramach projektu unijnego wraz z logotypami, zgodnie z
wytycznymi ORE (dostarczone podczas realizacji).

e Dostep do instrukcji obstugi bezposrednio z ekranu startowego.

Wybor trybu gry i jezyka:

e Poziom 1 (Memory) i Poziom 3 (Chat) oferujg wybér trybu jednoosobowego (SP) lub
wieloosobowego (MP).
e Poziom 2 (Labirynt) dostepny wytacznie w trybie jednoosobowym (SP).
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e Mozliwosé wyboru jednego z szesciu jezykdw (polski, niemiecki, angielski, hiszpanski,
wioski, francuski).

e |Interfejs, narracja i zadania dostosowane do wybranego jezyka, w tym ttumaczenia
tekstoéw, materiatow audio i komunikatow.

Struktura poziomoéw:

e Poziom 1 (Memory — Czytanie):

o Gracz odkrywa i dopasowuje pary kart (znak drogowy + opis).

o Po poprawnym dopasowaniu para zostaje zebrana.

o Statyczna plansza z mozliwoscig zmiany uktadu kart przy kazdej rozgrywce.
e Poziom 2 (Labirynt — Stuchanie):

o Widok top-down, gracz porusza postaé rowerzysty przez labirynt na podstawie

instrukcji gtosowych.

o Poprawny wybor znaku drogowego przesuwa postac w strone wyjscia z labiryntu.
e Poziom 3 (Chat — Pisanie):

o Symulowana rozmowa na czacie z animowang postacia.

o Gracz opisuje emotikony stylizowane na znaki drogowe.

o Informacja zwrotna na temat poprawnosci opisu po kazdej interakcji.

System podpowiedzi i adaptacyjnosc¢:

e Podpowiedzi dostosowane do poziomu trudno$ci i postepdéw gracza.
o Memory: Pods$wietlenie odpowiednich kart w przypadku btedu.
o Labirynt: Wskazéwki gtosowe sugerujgce poprawny wybor znaku.
o Chat: Propozycje leksykalne i gramatyczne dla trudniejszych opisow.
e Adaptacyjnosé poziomow trudnosci: Aplikacja dostosowuje zadania w oparciu o wyniki
gracza, stopniowo zwigkszajac wyzwanie.

Sledzenie postepow:

e Automatyczne zapisywanie wynikéw po ukonczeniu kazdego poziomu.
e Profilowanie gracza: Zapis wynikoéw, poziomu trudnosci oraz liczby btedéw.
e Raporty dla nauczycieli z podsumowaniem postepdw ucznidéw w kazdym trybie gry.

Personalizacja przez nauczyciela

e Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci:

o Nauczyciel moze ustawi¢ poziom trudnosci gry, aktywujgc lub ograniczajgc dostep
do wybranych poziomoéw trudnosci.

o Mozliwosé wyboru, ktére zadania (Memory, Labirynt, Chat) bedg dostepne w grze.

o Personalizacja liczby prob dostepnych na wykonanie zadania.

e Tworzenie scenariuszy i zasobow:

o Nauczyciel ma mozliwos¢ wyboru zestawow znakdéw drogowych
wykorzystywanych w grze, np. ograniczajgc je do konkretnego typu (ostrzezenie,
zakaz, nakaz).

o Mozliwosé dodawania wiasnych tresci, takich jak opisy sytuacji drogowych lub
wyzwania w jezykach obcych, ktore bedg pojawiac sie w grze.

e Raportowanie i analiza wynikéw:
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o Nauczyciel otrzymuje dostep do panelu, ktéry pozwala na sledzenie wynikow i
postepow ucznidw, w tym liczby poprawnych odpowiedzi oraz trudnosci
napotykanych przez uczniéw.

o Generowanie raportéw w formatach CSV lub PDF z wynikami uczniéw do dalszej
analizy.

e Dostosowanie wskazéwek i pomocy dydaktycznych:

o Nauczyciel moze konfigurowaé dostepnos¢ podpowiedzi i wskazoéwek dla uczniow,
decydujac, czy majg by¢ widoczne w kazdym zadaniu czy tylko w wybranych
przypadkach.

o Opcja wigczania lub wytgczania stowniczka oraz pomocy leksykalne;j i
gramatyczne;.

Funkcje wielojezyczne:

e Wszystkie zadania, narracja i interfejs dostosowane do wybranego jezyka.
o Mozliwos¢ przetgczania miedzy jezykami z poziomu ekranu gtéwnego.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Mechanizmy raportowania i sledzenia postepow:

e System zapisujgcy postepy uzytkownika w kazdym poziomie.

e Funkcja generowania raportéw wynikéw i poréwnywania ich w trybie multiplayer (dla
poziomow 1 i 3).

e Zapewnienie mozliwosci kontynuowania rozgrywki od ostatniego zapisanego punktu.
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