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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Materiat stuzy do tworzenia poprawnych definicji na podstawie podanych stéw. W zaleznosci od
ztozenia, aplikacja informuje o poprawnosci definicji i wskazuje jej czesci lub informuje o btedzie
definicyjnym i jego rodzaju. Uczen tworzy dla ustalonego wyrazenia definicje klasyczng i
wyodrebnia w niej definiendum, fgcznik i definiens; okresla, ktére z warunkéw poprawnosci famie
okreslona definicja i usuwa znalezione wady (nieadekwatnosé, ignotum per ignotum, btedne koto,
przesuniecie kategorialne).

Cel ogdélny materiatu

Celem materiatu jest nabycie umiejetnosci konstruowania poprawnej definicji typu “per genus et
differentiam specificam” oraz rozpoznawania podstawowych btedéw przy definiowaniu. Aplikacja
pozwala tez na spetnienie celdw szczegodtowych z innych przedmiotow. Bedg one uzaleznione od
pojec, ktérych definicje bedg dodane do aplikacji przez nauczyciela po to, aby uczenh sprawdzajgc
ich formalng poprawnos$é, przy okazji przyswoit ich tres¢. Jest to mozliwe, poniewaz aplikacja
zaopatrzona jest w edytor, w ktérym nauczyciel moze formutowac wiasne definicje, wazne dla
danego przedmiotu.

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

Szkota ponadpodstawowa
Biologia (zakres rozszerzony)
Postugiwanie sie informacjami pochodzgcymi z analizy materiatéw zrédtowych. Uczen:
wykorzystuje roznorodne zrodia i metody pozyskiwania informaciji;
e odczytuje, analizuje, interpretuje i przetwarza informacje tekstowe, graficzne, liczbowe;
e odrdznia fakty od opinii;
e objasnia i komentuje informacje, postugujac sie terminologig biologiczna;

e odnosi sie krytycznie do informacji pozyskanych z réznych zrédet, w tym internetowych.
Rozumowanie i zastosowanie nabytej wiedzy do rozwigzywania problemow biologicznych.Uczen:
e interpretuje informacje i wyjasnia zwigzki przyczynowo-skutkowe miedzy procesami i

zjawiskami, formutuje wnioski;
e przedstawia opinie i argumenty zwigzane z omawianymi zagadnieniami biologicznymi.
Chemia(zakres rozszerzony)
Rozumowanie i zastosowanie nabytej wiedzy do rozwigzywania problemdéw chemicznych z
zastosowaniem metody naukowej.Uczen:
e wykorzystuje wiedze i dostepne informacje do rozwigzywania problemoéw chemicznych z
zastosowaniem metody naukowej;
e stosuje poprawng terminologie;
Filozofia(zakres rozszerzony)
Definicje jako srodek uscislania mysli i mowy: typy definicji, kryteria poprawnosci definicji, problem
perswazyjnosci definicji. Uczen:

e wymienia wybrane odmiany definicji (definicja klasyczna, definicje nieklasyczne:
definicja ostensywna, definicja enumeratywna, definicja kontekstowa) i podaje ich
przyktady;

e tworzy dla ustalonego wyrazenia definicje klasyczng i wyodrebnia w niej
definiendum, tgcznik i definiens;

e okresla, ktore z warunkéw poprawnosci famie okreslona definicja, i usuwa
znalezione wady (nieadekwatnos¢, niezrozumiatosé definiensa, ignotum per
ignotum, btedne koto);
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e identyfikuje perswazyjny komponent przyktadowych definiciji.
Fizyka(zakres rozszerzony)
Wymagania przekrojowe.Uczen:
e przedstawia wiasnymi stowami gtéwne tezy tekstu popularnonaukowego z dziedziny fizyki
lub astronomii;
e przedstawia wybrane informacje z historii odkry¢ kluczowych dla rozwoju fizyki;
e wyodrebnia zjawisko z kontekstu, nazywa je oraz wskazuje czynniki istotne i nieistotne dla
jego przebiegu;
Geografia(zakres rozszerzony)
Metody badan geograficznych i technologie geoinformacyjne: wywiady, badania ankietowe, analiza
zrodet kartograficznych, wykorzystanie technologii informacyjno-komunikacyjnych i
geoinformacyjnych do pozyskania, tworzenia zbioréw, analizy i prezentacji danych przestrzennych.
Uczen:
e rozumie istote identyfikowania zaleznosci przyczynowo-skutkowych, funkcjonalnych i
czasowych miedzy elementami przestrzeni geograficznej, argumentowania, wnioskowania
i formutowania twierdzen o prawidtowosciach.

Informatyka(zakres rozszerzony)
Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw Uczen:

e ilustruje i wyjasnia role pojeé,obiektow i operacji matematycznych w projektowaniu
rozwigzan problemoéw informatycznych i z innych dziedzin, postuguje sie pojeciem
logarytmu;

e dyskutuje na temat roli myslenia komputacyjnego i jego metod, takich jak: abstrakcja,
reprezentacja danych, dekompozycja problemu, redukcja, mys$lenie rekurencyjne,
podejscie heurystyczne w rozwigzywaniu probleméw z réznych dziedzin.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Materiat jest oparty na idei “rozsypanki”. Rozpoczyna sie od losowania pojecia przy pomocy kota
fortuny. Na kole sg losowo rozmieszczone 24 pojecia z bazy, po trzy z kazdej z o$miu kategorii

- geografia

- fizyka

- matematyka

- chemia

- biologia

- logika

- technika

- informatyka.
Definicje powinny dotyczy¢ poje¢ niezbyt skomplikowanych, jak np: klimat, wielkos¢ fizyczna,
trojkat, czasteczka, komoérka, zdanie w sensie logicznym, koto zamachowe, system operacyjnym,
etc.
Na kole znajduje sie osiem réznych koloréw (na state), na kazdym kolorze pojawiajg sie pojecia z
wiasciwej dla danego koloru dziedziny.
Po wylosowaniu pojecia, pojawia sie na ekranie to pojecie oraz rozsypujg sie fragmenty
(pojedyncze stowa, wyrazenia, zwroty) definicji. Dla kazdego pojecia nalezy dotozy¢ wiecej
wyrazow spoza witasciwej definicji, aby uczen musiat wybrac, jesli wybierze wyrazy niepotrzebne,
utozy definicje nieprawidtowg. Liczba okienek definicji powinna by¢ wieksza, sktadanie jej nie moze
by¢ wyznaczone liczbg okienek. Najlepiej sktada¢ wyrazy sktadajgce sie na definicje na linii, ktéra
jest dluzsza niz wtasciwa definicja (moze by¢ np. w formie sznura do wieszania bielizny lub w innej,
bardziej atrakcyjnej formie). Po nieprawidtowym ztozeniu uczen widzi komunikat, ze definicja jest
niepoprawna, a jesli ta nieprawidtowo$¢ bedzie wpisywata sie w znany btad (np. prawidtowo bedzie
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podany rodzaj, ale uczen nie wykorzysta wszystkich fragmentéw z ré6znicami gatunkowymi),
wowczas pokaze mu sie btagd definicji za szerokiej. Dlatego wérdd fragmentéw definiensa musi
by¢: wiasciwy i niewtasciwy rodzaj, wiasciwe i niewtasciwe (zbyt szczegoétowe) réznice gatunkowe.
Dla przyktadu (nie do uzycia w materiale, ale w celach pogladowych)

Pojecie:

OLOWEK

Fragmenty definiciji:

przyrzad | narzad | jest to | do pisania | lub | do grabienia | do rysowania | spodni | ztozony |
kolejnosc¢ | z | grafitowego | rysika | z drewna | w oprawie | zielonej | plastikowego

Z tego uczen musi ztozy¢ prawidtowg definicje:

Otowek jest to przyrzad do pisania lub rysowania ztozony z grafitowego rysika w oprawie.

W przypadku braku niektorych lub dotozenia (np. z drewna) bedzie to definicja nieprawidtowa (z
drewna powinno skutkowa¢ komunikatem: “definicja za waska”, bo przeciez sg réwniez otowki
plastikowe).

Po utozeniu poprawnej definicji, gracz otrzymuje zetony. Na kole fortuny nalezy okresli¢, ile
zetonow otrzyma gracz za kazde pojecie. Zetony gracz wykorzystuje, kupujgc podpowiedzi, ktére
wyswietlajg sie w postaci kolejnego fragmentu definiciji.

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

Musi byé minimum 8 kategorii i minimum 15 poje¢ z kazdej kategorii (tak, aby zwiekszy¢
atrakcyjnos¢ gry); w sumie aplikacja musi zawiera¢ minimum 120 definicji. Kazda definicja musi
zawiera¢ dodatkowg ilos¢ fragmentdéw niewtasciwych. Poszczegdlne fragmenty Definiensa nie
powinny by¢ diuzsze niz 2-3 stowa (np. zwigzki frazeologiczne, wyrazenia, zwroty).

Opis struktury materiatu

Aplikacja skfada sie z dwdch zasadniczych ekranow:

Kofto fortuny, na ktérym sg 24 pola w osmiu kolorach, z pojeciami do wylosowania. Na dole
strony pasek z zetonami gracza - na poczatek zero. Zetony dostaje sie po prawidtowym
ztozeniu definicji, przy czym kazda btedna odpowiedz zmniejsza nagrode, np. o 10
zetondw. Liczba Zzetondw jest losowo okreslona na kole, przy poszczegdlnych pojeciach,
ale nie powinna by¢ mniejsza niz 50 i wigksza niz 350. Nie ma na kole innych pdl oprocz
pojec¢. W centralnej czesci pola jest przycisk: Losuj, ktéry uruchamia koto.

Po wylosowaniu pojecia, pojawia sie ono z lewej strony ekranu, za$ prawa zawiera
rozsypane (np. z worka, z ktérego wysypujg sie na poczatku) fragmenty definicji. Sg one
swobodnie przesuwane (drag-n-drop). U géry znajduje sie linia (np. sznurek), na ktérym
zawiesza sie po kolei fragmenty, budujgc definicje. Wazne, aby na sznurku mozna byto
“powiesi¢” fragment niezaleznie od jego dtugosci - uczen nie moze uzyskac¢ podpowiedzi,
ze w danym miejscu “pasuje” akurat krotki fragment, a w innym dtugi. Na dole ekranu jest
informacja o liczbie zetonow, przycisk Sprawdzam, ktérego nacisniecie spowoduje
informacje zwrotng na rozwijanym na dole ekranu, pod sznurem z definicjg. W przypadku
btednej odpowiedzi, odejmowane jest 10 Zzetonow (jesli ich nie ma, po prostu zostaje 0).
Dodatkowo, obok, znajduje sie mniejszy przycisk Podpowiedz, ktérg uzyskuje sie za
minimum 100 zetonéw. Wcisniecie przycisku powoduje, ze na sznurze automatycznie
podswietla sie lub zostaje wciggniety pierwszy prawidtowy fragment. Na przykfad, jesli
jeszcze nic nie ma na sznurze, pokaze sie pierwszy poprawny fragment. Jesli na sznurze
sg juz dwa poprawne fragmenty po kolei, pokazuje sie trzeci. Jesli zas na sznurze znajduje
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sie jakis fragment niepoprawny, woéwczas pierwszy od lewej btedny zostaje zastgpiony
prawidtowym.

e Po prawidtowo zakofAczonym zadaniu, pojawia sie pop-up window z napisem: Swietnie, to
jest poprawna definicja. Na koncie gracza lgduje przypisana do hasta liczba zetonow.
Zamkniecie okna powoduje powr6t do kofa.

e Kolejna runda powoduje eliminacje odgadnietego hasta z kota i pojawienie sie nastepnego
z bazy. W przypadku, gdy uczen ziozy wszystkie definicje z kategorii, pola pozostajg puste
i musi losowac jeszcze raz, az trafi na hasto (-a) pozostate jeszcze na kole. Gdy ztozy
wszystkie definicje z bazy, otrzymuje obraz z wielkim pucharem i napisem: Gratulacje!
Jestes mistrzem definiowania!

Uczeh ma tez mozliwo$¢ rezygnacji z zadania, dlatego musi by¢ przycisk: Poddaje sie.

Mechanika materiatu

Koto uruchamiane jest kliknieciem. Fragmenty definicji do swobodnego przenoszenia myszg na
zasadzie “drag-n-drop”. Fragmenty umieszczone nad sznurem osiadajg na nim. Pozostate
elementy gry na klikniecie.
Aplikacja bedzie tez wyposazona w edytor definicji dla nauczyciela. Edytor bedzie uwzgledniat
nastepujgce elementy:
e wpisywanie fragmentéw definicji z oznaczeniem prawidtowej kolejnosci i fragmentow
zbednych
e prawidtowa definicje
e liste mozliwych komunikatow, ktdre wyswietlajg sie do definicji nieprawidtowych wraz z
polami do wpisania przez nauczyciela.

Grafika

Grafika nie moze by¢ surowa, raczej spokojna, nie krzykliwa, aby umozliwi¢ skupienie sie. Nie
moze tez by¢ infantylna - narzedzie przeznaczone jest dla mtodziezy licealne;.
Wyrazy i napisy czytelne.

Koto Fortuny:

e Kofto fortuny umieszczone w centralnej czesci ekranu powinno mie¢ osiem kolorowych
sekcji, po jednej na kazdg kategorie. Kazdy kolor jest przypisany do konkretnej dziedziny,
aby wizualnie utatwi¢ uczniowi orientacje. Kolory mogg by¢ pastelowe lub stonowane, aby
nie rozpraszac uwagi, ale jednoczesnie dawac subtelng wskazéwke na temat kategorii.

e W sSrodku kota znajduje sie przycisk Losuj, a obok widnieje licznik zdobytych zetondéw —
prosta ikona przypominajgca monety. Wszystko powinno by¢ spéjne wizualnie, z
czytelnymi napisami i subtelnymi konturami, aby przyciggac wzrok, ale bez jaskrawych
barw.

Fragmenty definicji:

e Fragmenty Definiensa (pojedyncze stowa, wyrazenia) pojawiajg sie losowo na ekranie, w
estetyczny sposdb rozsypujgce sie z gory, przypominajgc np. rozsypane kartki z notesu.
Styl elementdéw jest stonowany, moga by¢ lekko stylizowane na post-it lub wyciete kartki,
aby byty wizualnie zréznicowane, ale bez nadmiernych ozdobnikéw.

e Fragmenty powinny by¢ wyrazne, z prostymi, czytelnymi czcionkami, umozliwiajgcymi
tatwe przesuwanie w mechanice drag-and-drop.

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




Sznurek do uktadania definicji:

e Na gorze ekranu powinien znajdowac sie subtelnie zaprojektowany sznurek lub linia, na
ktorej uczen zawiesza fragmenty definicji. Moze to by¢ estetyczna ilustracja w formie
minimalistycznej linii lub sznura, przypominajgcego linke do suszenia prania. Wazne, aby
fragmenty mogty by¢é umieszczane na niej w dowolnym miejscu, niezaleznie od dtugosci.

Komunikaty zwrotne:

e Po kliknieciu Sprawdzam wyswietlany jest zwrotny komunikat — najlepiej jako delikatnie
pojawiajgcy sie pasek lub mate wyskakujgce okienko ponize;j linii definicji. Kolorystycznie
mozna zastosowac tagodny gradient, ktory nie odciggnie uwagi od gtéwnej tresci.

e Komunikaty typu Definicja niepoprawna lub informacja o btedzie w definicji powinny by¢
krétkie i wyrazne, np. z uzyciem kontrastujgcego tta.

Pop-upy za poprawne odpowiedzi i wygrane:

e Po poprawnym utoZeniu definicji pojawia sie okienko z gratulacjami i informacjag o
zdobytych zetonach. Styl powinien by¢ minimalistyczny i elegancki — moze by¢ to np. biata
ramka z prostym napisem, co zwigksza przejrzystosé.

e Na koniec gry, po utozeniu wszystkich definicji, pojawia sie obraz z duzym pucharem i
gratulacjami. Tto moze by¢ delikatnie cieniowane, aby nie odwracac¢ uwagi od centralnego
elementu.

Przycisk ,,Poddaje sie” i przyciski pomocnicze:
e Przycisk Poddaje sie oraz Podpowiedz powinny by¢é umieszczone po prawej stronie, nieco

z boku, aby byly tatwo dostepne, ale nie rozpraszaty. Przyciski mogg by¢ prostokatne, z
ikong lub napisem.

Przykladowe inspiracje

Mechanika:

e ,Duolingo” — system nagréd i powtorek, gdzie gracz zdobywa zetony za poprawne
odpowiedzi, a btedne definicje sg ponownie prezentowane do nauki. Inspiracja do dodania
elementu powtarzania btednych odpowiedzi w grze.

e ,,Quizlet” — mechanika fiszek edukacyjnych, ktére pozwalajg na nauke definicji poprzez
skojarzenia, co moze postuzy¢ do wprowadzenia trybu ,powtérki dnia” w grze.

e ,.Wheel of Fortune” — losowanie tematéw lub poje¢ w formie ,kota fortuny”, co zwieksza
dynamike i nieprzewidywalno$¢ rozgrywki.

e ,Scrabble Go” — mechanika uktadania stéw, ktéra moze by¢ inspiracjg do tworzenia
definicji poprzez taczenie fraz z dostepnej puli.

e ,Wordle” — system eliminowania btednych odpowiedzi przez stopniowe zawezanie
wyboru. Mozna wykorzysta¢ to w grze do pokazywania, ktére czesci definicji sg poprawne,
a ktore nie.

e ,SpellingCity” — ¢wiczenia jezykowe w formie interaktywnych testow, ktére mogg
inspirowac system podpowiedzi i automatycznej analizy btedéw w grze.

e ,Lumosity” — mechanizmy treningu umystowego, w ktdrych gracze codziennie wykonujg
nowe zadania poprawiajgce ich zdolno$¢ logicznego myslenia — inspiracja do dodania
~Wyzwanh dnia” w grze.

e ,Babbel” — interaktywne dopasowywanie fragmentéw zdan i ich logiczne budowanie, co
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moze by¢ przeniesione na konstruowanie definicji w grze.

Grafika i klimat:

e ,Khan Academy” — minimalistyczny, przejrzysty interfejs edukacyjny, ktéry moze by¢
inspiracjg do projektu intuicyjnego Ul gry.

e ,Elevate” — nowoczesny design interfejsu i subtelna kolorystyka sprzyjajgca skupieniu.

e ,Lumosity” — interaktywne grafiki ilustrujgce rozne rodzaje zadan, ktére mogtyby zostac
zastosowane do wizualizacji poprawnych i btednych definic;ji.

e ,BBC Bitesize” — przejrzysta struktura podziatu na sekcje tematyczne, mogaca stuzy¢
jako inspiracja do kategoryzacji poje¢ w grze.

Edukacyjne aspekty:

e Investopedia” — encyklopedia terminéw finansowych i ekonomicznych w przystepnej
formie, co moze by¢ wzorem dla bazy wiedzy w grze.

e ,Hemingway Editor” — system podpowiedzi analizujgcy tekst i sugerujgcy poprawki, co
moze inspirowac¢ sposéb oceny poprawnosci definicji w grze.

e ,Khan Academy” — quizy i interaktywne ¢wiczenia, ktére mogg stanowic¢ inspiracje dla
testéw sprawdzajgcych wiedze gracza po ukonczeniu misiji.

e ,Wikipedia” — sposob prezentacji definicji i ich strukturyzacja moze by¢ wzorem do
opracowania stylu generowanych tresci w grze.

Fabuta i narracja:

e ,Reigns” — mechanika wyboréw narracyjnych, gdzie kazdy wybor wptywa na rozwoj
postaci lub fabuty, co moze by¢ zastosowane w trybie ,symulacji akademickiej’, w ktorej
gracz bierze udziat w quizach i debatach jezykowych.

e ,Hogwarts Mystery” — system misji i zadan narracyjnych, ktére mogg stanowi¢ wzér dla
dodatkowych wyzwan w grze zwigzanych z poprawnym formutowaniem definic;ji.

e ,Toontastic 3D” — mechanika pozwalajgca uczniom na tworzenie wiasnych historii, co
mozna wykorzysta¢ do opracowania modutu, w ktérym gracze sami komponujg poprawne
definicje, a nastepnie otrzymujg informacje zwrotna.

e Life is Strange” — interaktywna narracja z konsekwencjami wyboréw, co moze by¢
inspiracjg do stworzenia réznych scenariuszy rozgrywki zaleznych od poziomu btedéw w
definicjach.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukaciji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujgcymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegolnymi 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 materiatéw edukacyjnych.

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
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do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalno$ci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniaé 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 mozliwos¢ 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 r6znymi potrzebami korzysta¢ z utatwieh 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. posiadaé rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc¢/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktéra mozna sterowaé za pomocag 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 korzystac z utatwieh dostepu;

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

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomoca technologii asystujacych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujace,
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-material musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby osoéb:

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

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 czytnikdw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

e stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typéw fontow,
mozliwo$¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
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stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztaltéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskéw 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 dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

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

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

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

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzysta¢ z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

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

dodanie napisow i transkrypciji do tresci audio i wideo;

mozliwo$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania 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 mozliwosci osobnej regulacji dzwieku dla réoznych elementow
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;

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;
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wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego 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 proby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazow, 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.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ 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 ré6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowaé z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

1. Wyglad ekrandw:
o Ekran startowy z kotem fortuny:
1. 24 pola w 8 kolorach odpowiadajgce réznym kategoriom wiedzy,
2. koto z przyciskiem losowania,
3. wyswietlenie wylosowanego pojecia z lewej strony,
4. pasek z liczbg zdobytych zetonéw na dole,
5. przyciski: ,Sprawdzam”, ,Podpowiedz”, ,Poddaje sie”.
o Ekran z definicja:
1. fragmenty definicji rozsypane po prawej stronie (z worka lub innej
atrakcyjnej animaciji),
linia (np. sznurek) do ukfadania fragmentéw (mechanizm "drag-and-drop"),
mozliwo$¢ swobodnego przeciggania fragmentow o réznej dlugosci,
przycisk ,Sprawdzam” - ocenia poprawnos¢ definiciji,
podpowiedz za 100 zetonéw — automatyczne umieszczenie pierwszego
prawidtowego fragmentu.
o Ekran komunikatow:
1. komunikat o poprawnej lub btednej definicji, wskazujgcy rodzaj btedu (np.
za szeroka, za waska definicja itp.),
2. animacja dodania zetonéw po poprawnym utozeniu definicji,

arLN
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2. Struktura fabularna i mechaniki gry:

3. pop-up z gratulacjami po ukonczeniu gry.

o Fabufa i narracja: Aplikacja edukacyjna oparta jest na koncepciji kota fortuny, gdzie
losowane pojecia prowadzg gracza przez rézne kategorie wiedzy. Fabuta
skoncentrowana jest na rozwijaniu umiejetnosci budowania definicji poprzez
logiczne dopasowywanie wyrazen. W zalezno$ci od rodzaju btedu w definicji,
gracz otrzymuje rézne komunikaty zwrotne, co pozwala mu lepiej zrozumieé
zasady tworzenia poprawnych definicji.

o Zadania i wyzwania:

1. losowanie pojecia z bazy 120 (8 kategorii po 15 pojec),

2. wyswietlenie odpowiedniej liczby fragmentéw (cze$¢ poprawnych, czesé
niepoprawnych),

3. tworzenie definicji — przecigganie fragmentoéw na sznurek (nie dtuzsze niz
2-3 stowa),

4. ocena poprawnosci definicji, wskazanie rodzaju btedu, w przypadku dobrej
odpowiedzi — dodanie zetondw do puli gracza, w przypadku ztej odjecie 10
punktow i dalsza mozliwos¢ poprawy,

5. system nagréd:

® liczba zetonow losowo przypisana do pojec na kole, od 50 do 350,
e odejmowanie 10 zetondéw za btedng probe ztozenia definicji,
® po zakonczeniu gry (zdobycie wszystkich definicji) — wizualizacja z
pucharem i gratulacjami.
Interakcja i system podpowiedzi:

o System podpowiedzi: wprowadzenie pierwszego poprawnego fragmentu lub
zastgpienie pierwszego btednego fragmentu.

o Dialogi i wybory: System komentarzy pozwala graczowi zrozumie¢, jaki rodzaj
btedu popetnit. Aplikacja dostosowuje tres¢ komunikatéow do typu btedu
definicyjnego, wskazujgc na przyktad na zbyt szerokg definicje lub brakujgce
elementy réznicujace.

Nawigacja i eksploracja $wiata gry:

o Mapy i orientacja w przestrzeni: Kotfo fortuny jako centralny element gry umozliwia
tatwe przemieszczanie sie miedzy zadaniami z r6znych kategorii. Po zakonczeniu
definicji z danej kategorii pola pozostajg puste, co wymusza przechodzenie do
kolejnych kategorii.

o System zadan i osiggnie¢: Aplikacja umozliwia graczowi sledzenie jego postepow
dzieki liczbie zgromadzonych zetonéw oraz statusowi odgadnietych poje¢. Po
ukonczeniu wszystkich zadanh gracz otrzymuje nagrode w formie specjalnego
ekranu koncowego.

Sledzenie postepow:

o Zapisywanie i wznawianie: Gracz moze zapisac¢ stan gry, co pozwala na
przerwanie i pdzniejsze wznowienie od miejsca, w ktérym zakonczyt.

o Profilowanie gracza: Aplikacja przechowuje informacje o liczbie zetonéw oraz
historii ukonczonych zadan, dzieki czemu uzytkownik moze kontynuowaé gre od
ostatnio wykonanego zadania.

Integracja edukacyjnych celéw gry:

o Cele edukacyjne: Gra ma na celu rozwijanie umiejetnosci logicznego definiowania
pojec. Poprawne wykonanie zadania wymaga od gracza znajomosci zasad
tworzenia definicji poprzez identyfikacje wtasciwego rodzaju i réznic gatunkowych.

o Feedback: Po zakonczeniu zadania gracz otrzymuje konstruktywng informacije
zwrotng. W przypadku btedow, aplikacja wskazuje rodzaj problemu w definicji, np.
zbyt szeroka definicje, co pomaga graczowi poprawi¢ swoje umiejetnosci.

Personalizacja przez nauczyciela:
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o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel moze ustawi¢ poziom
trudnosci, wybrac liczbe zadan oraz aktywowacé lub dezaktywowac poszczegdlne
kategorie lub wybrane definicje, aby dostosowac gre do potrzeb edukacyjnych
uczniéw.

o edytor definicji dla nauczyciela:

1. mozliwo$¢ dodawania nowych definicji i ich elementow,

2. oznaczanie fragmentdw jako poprawne i zbedne,

3. definiowanie komunikatéw btedéw dla niepoprawnych definicji,
4. mozliwos$¢ wpisania prawidtowej definicji jako wzoru.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

Aplikacja musi spetniaé wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne 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
ucznidéw, wspierajgca ocene edukacyjng.
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