SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

“Jestem, kim jestem”

Numer materiatu
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model 3D
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Etap(y) edukacyjny(e),
dla ktorych
przeznaczony jest
materiat
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jezyk polski
wiedza o spoleczenstwie
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

“Jestem, kim jestem”, to model 3D postaci, ktéry ma ksztatci¢ umiejetno$¢ opisywania i
charakteryzowania postaci literackiej lub autocharakterystyki ucznia oraz okreslania emoc;ji czy
opcjonalnie rozpoznawania/rozwigzywania problemoéw. Na obracajgcym sie modelu
cztowieka/postaci fantastycznej bez cech charakterystycznych - tylko szara postac - uzytkownik,
dysponujgc bogatym przybornikiem, wyposaza posta¢ wybranego bohatera literackiego lub swojg
posta¢ w cechy zewnetrzne, ale takze w emocje oraz przypisuje postaci przyktadowe sytuacje z
lektury badzZ sytuacje zwigzane z doswiadczeniem uzytkownika odpowiadajgce tej postaci
(elementy takze dostepne w przyborniku). Po zakonczeniu zewnetrznej i emocjonalnej wizualizacji
uczen redaguje opis postaci lub wtasng autocharakterystyke, bgdz autocharakterystyke w imieniu
wybranego bohatera literackiego. Ma réwniez mozliwo$¢ wygenerowania swojego wypracowania i
rysunku postaci wyposazonej w konkretne cechy.

Cel ogdiny materiatu

Ksztatcenie i utrwalanie formy opisu postaci, charakterystyki i autocharakterystyki oraz bogacenie
stownictwa okreslajgcego cechy zewnetrzne i stownictwa nazywajgcego emocje i stany uczuciowe
w oparciu o stworzong wizualizacje bohateréw literackich lub wizualizacje wtasnej osoby;

rozwijanie umiejetnosci rozpoznawania i analizowania sytuacji zyciowych i podejmowania decyzji.

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

Szkota podstawowa
Jezyk polski
Ksztatcenie jezykowe.

- Rozwijanie rozumienia warto$ci jezyka ojczystego oraz jego funkcji w budowaniu
tozsamosci osobowej ucznia oraz wspdlnot: rodzinnej, narodowe;j i kulturowe;.

- Rozwijanie rozumienia twérczego i sprawczego charakteru dziatan jezykowych oraz
formowanie odpowiedzialno$ci za wtasne zachowania jezykowe.

- Rozwijanie wiedzy o elementach sktadowych wypowiedzi ustnych i pisemnych oraz ich
funkcjach w strukturze tekstéw i w komunikowaniu sie.

Ksztatcenie jezykowe. Zréznicowanie jezyka. Uczen:

- postuguije sie oficjalng i nieoficjalng odmiang polszczyzny;

- uzywa stylu stosownego do sytuacji komunikacyjnej;

- rozumie dostowne i przeno$ne znaczenie wyrazéw w wypowiedzi; rozpoznaje wyrazy
wieloznaczne, rozumie ich znaczenie w tekscie oraz $wiadomie wykorzystuje do tworzenia
wiasnych wypowiedzi;

- rozpoznaje w wypowiedziach zwigzki frazeologiczne, rozumie ich znaczenie oraz
poprawnie stosuje w wypowiedziach;

- rozpoznaje stownictwo neutralne i wartosciujgce, rozumie ich funkcje w tekscie;

- dostosowuje sposdb wyrazania sie do zamierzonego celu wypowiedzi.

Tworzenie wypowiedzi.

- Rozwijanie umiejetnosci wypowiadania sie w okreslonych formach wypowiedzi ustnych
i pisemnych.

Tworzenie wypowiedzi. Mowienie i pisanie. Uczen:

- tworzy spdjne wypowiedzi w nastepujacych formach gatunkowych: opis,
charakterystyka.

Wiedza o spoteczenstwie
Uczen:
- rozpoznaje sytuacje wymagajgce podjecia decyzji indywidualnej i grupowej; wyjasnia i

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




stosuje podstawowe sposoby podejmowania wspdlnych decyzji;

- podaje przykfady trudnych spotecznie sytuacji, w ktérych nalezy zachowac sie asertywnie;
uzasadnia, ze mozna zachowa¢ dystans wobec nieaprobowanych przez siebie zachowan
innych ludzi lub przeciwstawic¢ sie im;

- uzasadnia, ze konflikt w grupie moze wynikac z réznych przyczyn (sprzeczne interesy,inne
cele); przedstawia sposoby rozwigzywania konfliktéw oraz analizuje ich zalety i wady.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Model 3D postaci ksztatcgcy umiejetnos¢ opisywania i charakteryzowania postaci literackiej lub
autocharakterystyki ucznia oraz okreslania emocji i opcjonalnie rozpoznawania/rozwigzywania
probleméw. Uzytkownik ma do dyspozycji obracajgcy sie model cztowieka/postaci fantastycznej
bez cech charakterystycznych. Dysponuje bogatym przybornikiem, wyposaza/wizualizuje postaé
wybranego bohatera literackiego lub swojg posta¢ w cechy zewnetrzne. Na kontury szarej postaci
“nakfada” z przybornika gotowe elementy ciata i ubioru - odpowiednie wtosy, kolor oczu, cere,
sylwetke. Wybiera np. rodzaj nosa - wydatny, maty, zadarty, szeroki; cera - blada, alabastrowa,
Sniada; brwi - krzaczaste, delikatne; oczy - duze, zielone, piwne, szare, niebieskie, brgzowe;
sylwetka - szczupta, przysadzista, zaokraglone ramiona, szerokie biodra, waskie biodra; smukie
palce, dtugie nogi itp.. Ma rowniez do wyboru czesci garderoby. W ten sposdb przygotowuje sie do
opisu postaci. Kazdy element, w ktéry “wyposazana” jest postac, podswietla sie i uzytkownik
otrzymuje informacje o czesci ciata, np. - lekko zakrzywiony nos. Nalezy w przyborniku zaplanowac
(wyzszy poziom) tworzenie poréwnan: oczy jak gwiazdy, jak wegle; metafor: gwiazdy oczu, gtebia
oczu, martwe oczy, zywe oczy; zwroty, wyrazenia, metafory, poréwnania: oczy chmurne, dzikie,
lodowate, marzycielskie, przenikliwe, roziskrzone, wylekte, karmin ust, zasznurowane usta itd.).
Po przygotowaniu wygladu zewnetrznego uczen przechodzi do wyposazenia postaci w emocje.
Uzytkownik ma do dyspozycji kilkka $miesznych nakry¢ gtowy/kapeluszy emocji (co$ na wzor
kapeluszy de Bono) i w odniesieniu do wybranego bohatera literackiego zaktada na gtowe postaci
kapelusz w okreslonym rodzaju (do wyboru np. czarny cylinder - do ktérego przypisane sg cechy
osoby smutnej, samotnej, zgorzkniatej, usztywnionej, bez poczucia humoru, wyniostej itp., czy np.
czapka uszatka z cechami - rodzinnos¢, ciepto wewnetrzne, spokoj, empatia, fagodnos¢ itd.). Po
zatozeniu kapelusza przyporzadkowuje do postaci zestaw emocji przypisanych do danego
kapelusza i "pasujgcych" do opisywanego bohatera czy tez swojej osoby w przypadku
autocharakterystyki. Uzytkownik powinien mie¢ mozliwos¢ wyboru z przybornika opisow
przyktadowych sytuacji z lektury lub zwigzanych z doswiadczeniem uczniéw, a odpowiadajgcych
zachowaniom czy problemom postaci literackiej (np. porywczos¢ Ani z Zielonego Wzgérza ilustruje
sytuacja, kiedy na gtowie kolegi z klasy rozbija ona tabliczke), czy np. opis bliskiej relacji pomiedzy
kolezankami z klasy (sytuacja znana uczniom z wtasnych doswiadczen), ktérg mozna odnies$¢ do
relacji Ani i Diany.

Przed rozpoczeciem zadania uzytkownik ma mozliwos¢ wyboru opisu bohatera literackiego
z dwoch poziomow edukacyjnych - IV-VI i VII-VIII - postaé moze wybra¢ sam lub moze by¢
ona generowana losowo. Wybrany bohater literacki nie moze powtorzy¢ sie jednak na
kolejnych poziomach zadania.

Runda |

Uzytkownik wybiera postac literacka lub generuje losowo z kilku mozliwych wariantéw w zaleznosci
od etapu edukacyjnego, np. Pan Kleks, Bilbo Baggins, Nemeczek, Stas Tarkowski, Ania z
Zielonego Wzgorza, Ebenezer Scrooge, Maty Ksigze, Czesnik Raptusiewicz, Klara, Rejent
Milczek, Balladyna, Rudy, Alek, Zoska itd. Dysponujgc bogatym przybornikiem,
wyposaza/wizualizuje posta¢ wybranego bohatera literackiego w cechy zewnetrzne - odpowiednie
wiosy, kolor oczu, cere, sylwetke itd. Na kontury szarej postaci “naktada” z przybornika gotowe
elementy ciafa i ubioru np. rodzaj nosa - wydatny, malty, zadarty, szeroki, kulfon; cera - blada,

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




alabastrowa, $niada, szara; brwi - krzaczaste, delikatne, mocno zarysowane; oczy - duze, zielone,
piwne, szare, niebieskie, brgzowe; sylwetka - szczupta, przysadzista, zaokrgglone ramiona,
szerokie biodra, waskie biodra; smukte palce, dtugie nogi, ksztatthe paznokcie itp. oraz wybrane
czesci garderoby. Przybornik powinien by¢ wyposazony w mozliwie jak najwiekszg liczbe
przyktadowych ubran w réznych stylach oraz gadzetéw - rekawiczki, szelki, krawaty, muchy,
chustki, bizuteria, zegarki, skarpety, bielizna, akcesoria do wioséw, torby réznych rodzajow, plecaki,
siatki, buty w réznych stylach, rowniez retro. Uzytkownik zbierajgc stownictwo, przygotowuje sie do
opisu postaci. Kazdy element, w ktéry “wyposazona” jest posta¢ podswietla sie i tym sposobem
uzytkownik otrzymuje informacje o czesci ciata, np. lekko zakrzywiony nos.

Po zakonczonej wizualizacji cech zewnetrznych uzytkownik “wyposaza” posta¢ w Smieszne lub
stylowe nakrycia gtowy na przyktad: czapke uszatke/chustke/truckerke/kapelusz zatobny/kapelusz
gangsterski/cylinder/melonik/beret/czapke bejsboléwke/kaszkiet/kapelusz z woalkg. Proponuje sie
réwniez umieszczenie smiesznych i zwariowanych nakry¢ gtowy, np. rudy kapelusz z wielkim
rondem przyozdobiony polnymi i ogrodowymi kwiatami, ktéry pasuje do Ani z Zielonego Wzgérza,
a oznacza osobe nietuzinkowg, lekko zwariowang, z poczuciem humoru. Stomkowy podziurawiony
kapelusz to nakrycie gtowy lekkoducha, osoby nieodpowiedzialnej, beztroskiej, nieprzywigzujace;j
wagi do rzeczy materialnych itd.

Kazde nakrycie gtowy powinno symbolizowaé rézne cechy charakteru, emocje, temperament,
usposobienie adekwatne/przypisane/charakterystyczne dla konkretnego bohatera.

Zalozenie na gtowe bohatera niewtasciwego nakrycia skutkuje odjeciem punktow.

Aplikacja ocenia wykonanie zadania - uzycie wszystkich cech 100%, pominiecie jednej cechy
wynik pomniejszany o np. 10% - jesli uzytkownik zacznie zbieraé ujemne procenty, zabawa konczy
sie automatycznie i musi zaczyna¢ od nowa.

Runda Il

Uzytkownik tworzy posta¢ na podstawie opisu wygenerowanego przez aplikacje. Opisy powinny
by¢ dobrane tak, aby postacie przypominaty znane postacie lub bohateréw literackich, ale tez
mozliwe bedzie generowanie losowych opiséw przez aplikacje - wybor bohaterdw literackich jak
wyzej, ale musi to by¢ inny bohater niz wybrany/wylosowany w rundzie |; opisy moga stanowi¢
cytaty z tekstéw albo fragmenty opisujgce posrednio bohatera tak, aby uzytkownik nie miat
podanych informacji wprost, a musiat wnioskowac¢ o cesze wygladu lub charakterze bohatera.
Uzytkownik tworzy postac¢ zgodnie z opisem, zaklada jej wtasciwe nakrycie glowy - dodatkowo
przyporzadkowuje do konkretnej cechy z kapelusza podane zachowania postaci lub sytuacje, ktére
Swiadczg o jej charakterze. Aplikacja ocenia wykonanie zadania - uzycie wszystkich cech 100%,
pominiecie jednej cechy wynik pomniejszany o np. 10% - jesli uzytkownik zacznie zbiera¢ ujemne
procenty, zabawa kohczy sie automatycznie i musi zaczyna¢ od nowa.

Runda lll

Uzytkownik musi opisa¢ postaé przedstawiong na modelu. Mogg to byé wybrani na konkretnym
poziomie bohaterowie lub postacie generowane losowo. Wybrana lub wygenerowana posta¢ musi
by¢ inna niz na wczesniejszych poziomach. Na poczatku uzytkownik opisuje wyglad zewnetrzny,
nastepnie na podstawie nakrycia gtowy, ktére nosi przedstawiona postac, okresla jej cechy
wewnetrzne i przyporzgdkowuje do niej konkretne sytuacje i zachowania. Uzytkownik dokonuje
opisu, dysponujac szablonem do uzupetnienia. Jego dziatania polegajg na przecigganiu
pasujgcych elementéw do odpowiednich miejsc. Nie moze by¢ mozliwosci dowolnosci doboru
jakichkolwiek elementéw opisu, gdyz na tym poziomie aplikacja analizuje zdania i ocenia
prawidtowo$c¢ opisu. Uzycie wszystkich cech 100%, pominiecie jednej cechy - wynik pomniejszany
o np. 10%. Jesli uzytkownik wykona zadania niepoprawnie, zbierze ujemne procenty, zabawa
konczy sie automatycznie i musi zaczyna¢ od nowa.

Runda IV

Uzytkownik na “szarym modelu” wizualizuje wtasng osobe. Wybiera cechy zewnetrzne dostepne

z przybornika oraz nakrycie gtowy (opisane jak wyzej). Podaje przyktady sytuacji i zachowan
ilustrujgcych jego cechy charakteru. Na tym poziomie przyktady sg juz niedostepne z przybornika,
gracz musi je samodzielnie uzupeié. Aplikacja nie dokonuje oceny. Uzytkownik, korzystajac
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z dotgczonego szablonul/ilustracji interaktywnej, opisuje siebie/charakteryzuje. Na zakonhczenie
moze wygenerowaé swoj “portret” wraz z opisem/autocharakterystyka.

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

Gracz ma do dyspozyciji przybornik z gotowym stownictwem, nalezy zadba¢ o jego wielkos¢

i réznorodnosc - im wiekszy wachlarz mozliwosci, tym lepiej. Powinno sie w nim znalez¢
stownictwo okreslajgce cechy wyglagdu zewnetrznego oraz nazywajgce emocje, przykladowe
sytuacje i zachowania, stownictwo wartosciujgce; szablonyl/ilustracje interaktywne do uzupetniania
opisu/charakterystyki. Uzytkownik ¢wiczy umiejetnos¢ opisywania cech zewnetrznych i
wewnetrznych postaci literackich i dokonuje autocharakterystyki.

Opis struktury materiatu

Na poczatku pracy z multimedium gracz widzi obracajacy sie model postaci 3D.

Na ekranie lub pod ikong znajduje instrukcje, w ktorej sg informacje o zadaniu do wykonania.
Przed rozpoczeciem zadania uzytkownik ma mozliwo$¢ wyboru bohatera literackiego z dwoch
poziomow edukacyjnych klasy IV-VI i VII-VIIl. Posta¢ moze wybra¢ sam lub moze by¢ ona
generowana losowo. Wybrany bohater literacki nie moze powtérzy¢ sie jednak na kolejnych
poziomach zadania.

Uzytkownik widzi obracajgcy sie model cztowieka/postaci fantastycznej bez cech
charakterystycznych (szara postac). Ma do dyspozycji bogate przyborniki, ktére sg ukryte pod
ikonami zamieszczonymi na ekranie obok modelu postaci. Ma mozliwos¢ wyboru postaci i
wyposaza/wizualizuje posta¢ wybranego bohatera literackiego lub swojg postaé w cechy
zewnetrzne. Na kontury szarej postaci “naktada” z przybornika gotowe elementy sylwetki i ubioru
oraz wybrane czesci garderoby. Kazdy element, w ktory “wyposazana” jest postaé, podswietla sie i
uczen otrzymuje informacje o danej czesci ciata.

Po przygotowaniu wyglgdu zewnetrznego, korzystajgc z elementéw znajdujgcych sie w
przybornikach, ma mozliwos¢ “wyposazenia” postaci w emocje i opisy sytuaciji z lektury
zwigzanych z zachowaniem lub problemami tego bohatera literackiego, np. porywczos¢ Ani z
Zielonego Wzgbérza ilustruje sytuacja, kiedy dziewczynka rozbija na gtowie kolegi z klasy tabliczke.
W przyborniku muszg znalez¢ sie opisy sytuacji zwigzane z doswiadczeniami uzytkownikow, a
odpowiadajgce postaci literackiej np. opis bliskiej relacji pomiedzy kolezankami z klasy, ktérag
mozna odnies¢ do relacji Ani i Diany. Po “przeciggnieciu” przyktadowej sytuacji na model postaci,
powinna wyswietlac sie cecha bohatera zilustrowana tg sytuacja.

Po przejsciu do ostatniego etapu uzytkownik, korzystajac z dotgczonego szablonu/ilustraciji
interaktywnej, opisuje siebie/charakteryzuje. Na zakonczenie generuje swoj “portret” wraz z
opisem/autocharakterystykg. Po uzupetieniu przez ucznia wtasnych cech zewnetrznych na
ekranie powinien wys$wietla¢ sie szablon interaktywny do uzupetnienia autocharakterystyki.

Mechanika materiatu

Uzytkownik moze poruszacé sie za pomocg myszki komputerowej lub ekranu dotykowego.
Interaktywne przyciski umozliwiajg wybér rundy/postaci/wariantu oraz podjecie konkretnego
dziatania. Gracz wpisuje teksty z klawiatury, najezdza kursorem myszki na wybrany element i moze
go przesung¢ w konkretne miejsce. W dymkach wy$wietlajg sie wazne informacje. Gracz wybiera
stownictwo, szablon/ilustracje - przeciggajac je we wtasciwe miejsca. Po najechaniu na wybrany
element ma mozliwo$¢ obejrzenia go w przyblizeniu. Wszystkie szczegoty zostaty doktadnie
opisane w charakterystyce materiatu.

Grafika
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Grafika realistyczna (dla postaci realistycznych) i stylizowana (dla postaci fantastycznych) -
adekwatna do opisu postaci literackich i wiasnej osoby. Uzytkownik ma do dyspozycji gotowe
interaktywne elementy o nasyconych kolorach, trojwymiarowe do “naktadania” na model postaci:
ubrania, obuwie, nakrycia gtowy itp.

Wazna jest kolorystyka, zgodno$¢ z detalami charakterystycznymi dla wybranego bohatera
literackiego, oddajgce wiarygodnie tresci zawarte w lekturach.

Grafika szczego6towa dla trybow rozgrywki:

e Tryb 1 (tworzenie postaci): Modele postaci 3D bedg realistyczne i stylizowane zgodnie z
bohaterami literackimi lub postaciami generowanymi losowo. Postaci bedg posiadaty
szczego6towe elementy garderoby, akcesoria, a takze cechy charakterystyczne, takie jak
wyglad twarzy, postawa, detale strojow. Uzytkownik bedzie mégt zblizy¢ widok, aby
dostrzec detale poszczegdlnych elementéw.

e Tryb 2 (opis postaci): Model 3D postaci bedzie wyswietlany w realistycznym lub
stylizowanym stylu (w zaleznosci od trybu). Uzytkownik bedzie magt obracac¢ postac,
przybliza¢ i analizowac jej szczegoty, takie jak ubior, akcesoria i cechy fizyczne. Kazdy
element powinien by¢ doktadnie oddany, aby utatwi¢ opis i analize.

Przykladowe inspiracje

Mechanika:

e ,The Sims” — mechanika personalizacji postaci poprzez wybér cech wygladu, ubioru i
osobowosci. Mozna zaadaptowac te funkcje do kreowania postaci literackich lub
bohateréw wlasnych opowiesci.

e ,Scribblenauts” — kreatywne podejscie do przypisywania cech postaci i rozwigzywania
probleméw poprzez opisywanie przedmiotéw i cech. W grze mozna wykorzystaé podobny
system do tworzenia charakterystyki postaci.

e ,Grammarly” — analiza poprawnosci tekstéw i sugestie edytorskie, ktére mogg inspirowac
system oceny poprawnosci opiséw postaci.

e ,.Bitmoji” — uproszczona personalizacja awataréw, co moze by¢ bazg do tworzenia
uproszczonych modeli postaci 3D w grze.

e ,Kahoot” — mechanizmy gamifikacji, w ktérych uczniowie rywalizujg poprzez quizy i
wyzwania. Warto zastosowac¢ podobny system, nagradzajgcy poprawne analizy postaci.

e ,Reigns” — system wyboréw narracyjnych, ktére majg wptyw na rozwoj postaci i fabuty.
Mozna wdrozy¢ podobny mechanizm, gdzie decyzje ucznia dotyczace cech bohatera
wplywajg na ocene jego charakterystyki.

e ,StoryJumper” — interaktywne tworzenie narracji, co mogtoby byé wykorzystane do
konstruowania opowiesci wokdt wykreowanych postaci.

e ,.Character Creator” (Unity) — realistyczne modele postaci, ktére moga inspirowac¢
system personalizacji w grze.

Grafika i klimat:

e ,Toca Boca” — stylowa, kolorowa oprawa graficzna dostosowana do mtodszych
uzytkownikow.

e ,Khan Academy Kids” — intuicyjne i uproszczone interfejsy utatwiajgce nauke i
eksploracje.

e ,BBC Bitesize” — struktura podziatu na sekcje tematyczne, pomagajgca w organizaciji
materiatdéw edukacyjnych w grze.

e ,Toontastic 3D” — animowane modele postaci, ktére uczniowie mogg dowolnie
modyfikowac, aby lepiej odda¢ charakter bohatera.

Edukacyjne aspekty:
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»Investopedia” — model edukacyjnej encyklopedii z interaktywnymi definicjami, co
mogtoby znalez¢ zastosowanie przy tworzeniu stownika pojec literackich w grze.
»Hemingway Editor” — analiza tekstéw pod katem ich czytelnosci, co mogtoby poméc
uczniom w pisaniu jasnych i zrozumiatych opiséw postaci.

»Wikipedia” — inspiracja do tworzenia interaktywnego banku wiedzy o postaciach
literackich i kontekstach historycznych.

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




4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdélnymi 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 uwzgledniaé¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materialéw 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
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniac kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg 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, zawierajgca informacije o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktdre pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
poming¢/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 korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwala¢ 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 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-material musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby osoéb:

e 7 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 Wykonawcoéw

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

Tryby rozgrywki:

e Tryb 1: Tworzenie postaci na podstawie opisu:
o Aplikacja generuje opisy postaci (bohaterowie literaccy lub postacie losowe).
Uczen tworzy postaé na podstawie opisu, przy czym aplikacja analizuje zgodnos¢
stworzonej postaci z opisem i przyznaje punktacje.
e Tryb 2: Opis postaci ha podstawie modelu:
o Uczen opisuje postaé przedstawiong na modelu 3D. Aplikacja analizuje opis pod
katem zgodnosci z cechami postaci i ocenia poprawnos¢ opisu, przyznajgc punkty.

Punktacja:

e System punktacji za zgodnosé postaci lub opiséw z danymi cechami, z mozliwoscig
monitorowania wynikdéw przez nauczyciela.

Personalizacja przez nauczyciela:
e Nauczyciel ma mozliwosé personalizowania trybdw rozgrywki poprzez edytowanie tresci
edukacyjnych, takich jak opisy postaci, a takze wprowadzania wlasnych postaci lub cech.
e Personalizacja obejmuje réwniez dostosowanie poziomu trudnosci, okreslenie zestawéw
akcesoriow czy elementow stroju postaci dostepnych do edycji przez ucznidéw.

Analiza zdan i ocenianie:

e System ocenia poprawnosé opisu lub stworzonej postaci, przyznajgc punkty za zgodnosc¢ z
literackimi opisami i analize gramatyczna.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Obstuga modeli 3D:

e Aplikacja musi wspiera¢ renderowanie trojwymiarowych modeli postaci. Modele powinny
by¢ interaktywne i mozliwe do obracania oraz zblizania w trybie tworzenia i analizy postaci.

e Modele 3D muszg by¢ zoptymalizowane pod kgtem wydajnosci, aby dziataty ptynnie na
réznych urzadzeniach (w tym na urzgdzeniach mobilnych).

Personalizacja postaci i interaktywne elementy:

e Uzytkownik powinien mie¢ mozliwos¢ interakcji z elementami garderoby, akcesoriami oraz
detalami postaci, przeciggajac je na model.

e System powinien umozliwia¢ analize stworzonej postaci pod katem zgodnosci z
generowanym opisem, przy czym kazde dziatanie uzytkownika musi by¢ monitorowane i
oceniane przez aplikacje.

System analizy zdan:
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e Aplikacja musi posiada¢ modut analizy tekstu wpisywanego przez uzytkownika. Ten modut
musi poréwnywac wpisane zdania z wzorcami opisu postaci i analizowaé poprawnosé
tredci (np. sprawdzanie zgodnosci cech, gramatyki, petno$ci opisu).

e Modut musi by¢ w stanie oceni¢ zdania na podstawie zgodno$ci z literackim wzorcem,
przydzielajgc odpowiednig punktacje.

Punktacja i $ledzenie postepow:

e Aplikacja musi mie¢ wbudowany system punktacji oparty na analizie cech postaci i
zdolnosci opisowych ucznia. Wyniki muszg by¢ zapisywane na platformie ZPE,
umozliwiajgc nauczycielom monitorowanie postepdw uczniow.

e System musi obstugiwac rézne tryby punktacji w zaleznosci od wybranego trybu rozgrywki.
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