SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Kostka materii

Numer materiatu 1.2

Autorzy scenariusza Adam Gogacz

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

Weryfikacja zatozen Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatéw pod

techniczno-informatycz | wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,

nych Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa Alicja Berbeka

Rodzaj multimedium wirtualna symulacja
Wykorzystanie AR lub U] standardowa 2D lub 3D
VR LJAR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ VR

VR - wirtualna rzeczywistos¢

Etap(y) edukacyjny(e), lll etap: Liceum / technikum zakres podstawowy
dla ktorych

przeznaczony jest

materiat

Przedmiot(y), do nauki filozofia

ktérych przeznaczony fizyka

jest materiat historia

2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja VR, w ktdrej uczen otrzymuje do reki tajemniczg kostke. Kostka najpierw przenosi go w
czasie i stawia przed odpowiednim filozofem, a nastepnie wcigga ucznia niejako “w gtgb” materii,
aby poznat jej budowe w danej koncepcji filozoficznej/ naukowej.

Cel og6iny materiatu

Celem materiatu jest zapoznanie ze sposobami wyjasniania materii: jej sktadu i struktury w historii
filozofii i nauki. Uczen dzieki materiatowi, kojarzy koncepcje z wiasciwym filozofem lub
naukowcem, dostrzega tez rozwdj wyobrazen na temat materii oraz przejscie od wyobrazenh do
hipotez o charakterze naukowym.

Dzieki catosciowemu, strukturalnemu ujeciu struktury materialnej oraz unaocznieniu jej rozwoju w
historii nauki uczen przestanie separowac pojecia fizyczne dotyczace struktury i czesci swiata
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materialnego, ktére mogag by¢ dla niego abstrakcyjne, ale zrozumie w jaki sposob stajg sie one
czescig otaczajgcego nas Swiata.

Cel zostanie zrealizowany dzieki wirtualnej symulacji, ktéra pozwoli na odbycie podrézy w gtgb
konkretnego elementu materialnego i pokaze jego mikrostrukture w danej koncepcji.

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

Filozofia ( zakres podstawowy)
Atomizm grecki
Uczen:
- formutuje witasng odpowiedz na pytanie ,czy istniejg przedmioty proste (niepodzielne)?”
oraz w jego kontek$cie objadnia stanowisko atomizmu i argumenty na jego rzecz;
- przedstawia w zarysie historie poszukiwania w nauce nowozytnej i wspoétczesnej
najmniejszych czgstek materii;
Dzieki zasobowi uczeh rozumie proces poszukiwania sposobu wyjasnienia korpuskularnego a
zarazem atomistycznego ujmowania materii. Dzieki wizualizacji bedzie mogt zrozumie¢ strukture
materii z holistycznego punktu widzenia. Zasdb pomoze potgczy¢ wielkosci fizyczne z ogélnym
pojeciem struktury materii.

Fizyka ( zakres podstawowy)
Fizyka jadrowa
Uczen:

- postuguje sie pojeciami pierwiastek, jadro atomowe, izotop, proton, neutron, elektron do
opisu sktadu materii; opisuje sktad jgdra atomowego na podstawie liczb: masowej i
atomowej;

Zasob pokaze uczniowi sktadniki materii z dzisiejszego punktu widzenia, unaoczni konkretne
pojecia fizyczne dotyczgce atomowej struktury materii z jej holistyczng wizja.

Historia (zakres podstawowy)

Uczen:

- dostrzega zmiennos¢ i dynamike wydarzen w dziejach, a takze ciggtos¢ proceséw
cywilizacyjnych;

- rozpoznaje osiggniecia kulturowe starozytnych Grekow w dziedzinie filozofii, teorii
spotecznych, literatury i sztuki, ze szczegdlnym uwzglednieniem ich wktadu w kulture
europejska;

- charakteryzuje postep techniczny w Europie Zachodniej;

- wymienia najwazniejsze odkrycia naukowe i dokonania techniczne.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Uczenh zaktada okulary VR i przenosi sie do pokoju, w ktérym widzi szescioro drzwi. W reku trzyma
magiczng kostke, wielkosci kostki Rubika. Moze ona mie¢ runiczne wzory, aby sprawia¢ wrazenie
tajemniczo$ci. Kostka jest miedziana. Uczen wchodzi przez drzwi znajdujgce sie przed nim. Na
poczatku otwarte sg tylko pierwsze drzwi do pokoju, w ktérym znajduje sie Empedokles. Pozostate
otwierajg sie po kolei, po zapoznaniu sie przez ucznia z informacjami, ktére przekazat filozof
siedzgcy w danym pokoju. Uczen wchodzi do pokoju, w ktérym siedzi dany. Gabinet kazdego z
nich realistycznie pokazuje warunki, w jakich pracowat. Uczony méwi do ucznia, opowiadajgc mu o
swoich odkryciach dotyczgcych materii, a ten musi wystuchaé jego opowiesci do konca. Gdy
skonczy, kostka trzymana przez ucznia zaczyna wibrowac, jasniec, a nastepnie unosi sie, rozktada
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i “wcigga” ucznia w gtab materii, pokazujgc mu, w jaki sposéb materia jest zbudowana wedtug
koncepciji, o ktérej przed chwilg ustyszat. Bedac “wewnatrz” mikro$wiata, uczen, poprzez wskazane
miejsca, ktére moze dotkngé, uzyskuje informacje (méwione i pisane) o tym, co wiasnie widzi np. o
atomach u Demokryta: jakie majg wtasciwosci lub o elektronie Bohra. Uczen w dowolnym
momencie moze wydostac sie z kostki, wracajagc do pierwszego pomieszczenia, stamtad ma
dostep do tych pokoi, ktére juz przeszedt, ale nie moze przejs¢ do kolejnego, dopdki nie wystucha
poprzedniego i nie zostanie wciggniety przez kostke. Na samym kohcu, kiedy otworzy ostatnie
drzwi, wyjdzie na $wiat: zobaczy krajobraz kojarzacy sie z przestrzenig (moze to by¢ np. widok taki,
czy wzgorz, wazne, aby uwzgledniat szerokg perspektywe.

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

Materiat musi minimalnie zawieraé nastepujgce koncepcje: cztery zywioty Empedoklesa, atomy
Demokryta, monady Leibniza, atom Bohra, atom Schroedingera. Przemowy uczonych powinny byc¢
krotkie i sformutowane prostym jezykiem. Kazda posta¢ przedstawia sie i méwi, w jakich czasach
zyta (oczywiscie starozytni zamiast lat odniosg sie do waznych i ogdlnie znanych wydarzen
historycznych, bgdz postaci im wspotczesnych, nie bedg sie postugiwac chrzescijanskim
kalendarzem). Czesci materii muszg zawieraé opisy: czym s3g i jakg petnig funkcje w materii.

Opis struktury materiatu

Pierwszy jest Empedokles, ktéry zaczyna moéwié i wyjasnia, ze materia sktada sie z czterech
zywiotéw: ognia, powietrza wody i ziemi. Kiedy skonczy, uczeh zostaje wciggniety do srodka, gdzie
ma wizualizacje czterech zywiotéw wirujgcych razem. Zywioty, z ktérych skiada sie kostka sg
wymieszane, ale mozliwe do wyodrebnienia przez kolory: niebieski dla powietrza, czerwony dla
ognia, zielony dla wody i brunatny dla ziemi. Na kazdym z zywiotéw jest punkt informacyjny, po
dotknieciu ktérego jest opis zywiotu.

Nastepnie wedruje do Demokryta, ktéry opowiada o atomach w prézni. Uczen znéw zostaje
wciggniety w gtgb materii i tam widzi atomy Demokryta: np. pateczki pouktadane rownomiernie
jedna przy drugiej, ktére wyraznie drgajg. Wazne, aby punkty informacji umieszczone byty na
atomach, informujgc o ich wtasnos$ciach, ale tez pomiedzy nimi, informujgc o prézni.

Dalej uczeh zostaje zabrany przed oblicze Leibniza, ktéry opowiada o monadach: uczen tym
razem widzi jakby mate kosmosy, zamkniete w barnkach, stykajgce sie ze sobg i rozchodzace,
kazdy jakby odbywat samodzielng podréz w przestrzeni. Dotknigcie monady spowoduje, ze uczen
uzyska informacje, ze nie moze sie tam dostaé, bo “monady nie majg okien” - i dalej opis monady.

Nastepnie spotyka sie z Bohrem, ktéry opowiada o protonach, neutronach i elektronach, ktére
uczen widzi znéw bedgc wciggnietym w kostke. Punkty informacji na poszczegoélnych sktadnikach
atomu.

Na koniec spotyka sie ze Schrédingerem, ktdry wyjasnia elementy fizyki kwantowej. Uczen tym
razem doswiadcza rozszczepienia tzw. czgstek elementarnych. Schrédinger gtaszcze swojego
kota.

Na koniec kostka zabiera ucznia w odwrotnym kierunku: staje sie coraz mniejsza, w kohcu uczen
widzi miasto, kontynent, swiat, uktad stoneczny, galaktyke. Potem zostaje wyrzucony z kostki i
widzi ostatnie drzwi. Po ich otwarciu widzi po prostu dowolny krajobraz.

Mechanika materiatu

Aplikacja dziata w dwdch trybach: trybie VR oraz trybie standardowym (obstugiwanym za
pomoca ekranu, myszki i klawiatury). Oba tryby majg zapewni¢ uzytkownikowi mozliwo$¢
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interaktywnego eksplorowania zawartosci w dowolnym tempie, z uwzglednieniem wygody
uzytkownika.

Poruszanie sie i eksploracja:

o W trybie VR uzytkownik przemieszcza sie za pomocg kontroleréw lub gestow
gtowy, a w trybie standardowym — myszkg i klawiaturg.

o Swobodny ruch i interakcja z przestrzenig sg mozliwe w obu trybach. Uzytkownik
ma kontrole nad tempem eksploracji wnetrza materii.

o Uzytkownik ma opcje ,Wyjscie” lub ,Zakoncz eksploracje”, ktéra pozwala
przeniesc¢ sie do gtbwnego menu lub zakonczy¢ sesje.

o Uzytkownik moze wybra¢ sposéb poruszania sie w VR: teleportacja lub swobodny
ruch.

Interakcje z postacia i elementami informacyjnymi:

o Postac uczonego oraz kluczowe punkty informacyjne (umieszczone na czesciach
materii) sg podswietlone, wskazujgc mozliwos¢ interakcji.

o Uzytkownik rozpoczyna dialog z uczonym poprzez klikniecie lub dotkniecie
(kontrolerem VR/myszg) na podswietlony punkt, co aktywuje przemowe oraz
wyswietlanie informac;ji.

o Postaci filozoféw i naukowcéw posiadajg wstepnie przygotowane monologi oraz
dodatkowe opcje dialogowe, ktére uzytkownik moze aktywowac poprzez wybor
pytan.

o W obu trybach uzytkownik ma mozliwos¢ zadawania pytan, ktére bedg wywotywac
dodatkowe animacje lub informacje tekstowe, jesli to przewidziane w scenariuszu.

Animacje i elementy niezalezne od interakcji:

o Kostka: Reprezentacja wnetrza materii pozostaje w statym ruchu, co dodaje
realizmu i angazuje uzytkownika. Kostka i inne animacje dziatajg autonomicznie,
zapewniajgc wizualng ciggto$¢ niezaleznie od interakcji uzytkownika.

o Animacje i efekty wizualne sg synchronizowane z narracjg lub wyswietlanymi
informacjami, aby zwiekszy¢ spojnos¢ prezentacji materiatu.

o Uzytkownik moze nie tylko obserwowaé struktury materii, ale réwniez manipulowac
ich elementami: obracac¢ czasteczki, przybliza¢ atomy, a w wybranych
przypadkach testowac ich wtasciwosci.

Opcje dostepnosci i konfiguraciji:

o Uzytkownik moze skonfigurowac elementy interfejsu, takie jak dzwiek, napisy,
wielkos¢ tekstu, oraz wybra¢ dostosowania dostepnosci (np. kontrast i sterowanie
klawiaturg).

o Opcja wyswietlania widoku VR na ekranie komputera umozliwia nauczycielowi i
innym obserwatorom sledzenie postepéw uzytkownika korzystajgcego z gogli VR

System progresji:

o Uzytkownik ma mozliwo$¢ powrotu do wczesniej odwiedzonych stref, jednak
aby przejs¢ do kolejnych pozioméw, musi ukonczyé wymagane interakcje w
aktualnym etapie..

o Uzytkownik moze ponownie odstuchaé¢ monologi filozoféw i naukowcéw w
dowolnym momencie, korzystajgc z interaktywnego panelu dostepnego w kazdej
strefie.
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Grafika

Postaci historyczne:

e Postaci uczonych nie muszag by¢ w petni realistyczne, ale powinny by¢ wystarczajgco
podobne do swoich historycznych pierwowzordw, aby uczniowie mogli je rozpoznac.

e Stylizacja postaci moze by¢ lekko uproszczona lub artystycznie stylizowana, jednakze
kostiumy i detale ubran powinny odzwierciedla¢ epoke, w ktérej zyli, aby zachowaé
autentycznosé.

Whnetrza z epoki:

e Kazde wnetrze, w ktébrym umieszczone sg postaci, powinno by¢ utrzymane w stylu
charakterystycznym dla danego okresu, oddajgc atmosfere epoki.

e Elementy wyposazenia (np. meble, ksigzki, narzedzia) muszg by¢ odpowiednio
stylizowane, aby dodatkowo wprowadza¢ uzytkownika w klimat historyczny.

Wizualizacja materii:

e Grafika prezentujgca wnetrze materii powinna by¢ atrakcyjna wizualnie i bogata w
kolorystyke. Ruchome, ale subtelne tto zapewni immersje bez nadmiernego rozpraszania
uzytkownika.

e Tio moze by¢ inspirowane lekkimi, ruchomymi wzorami, jak w nowoczesnych programach
informacyjnych, np. delikatnie pulsujgce, niebieskie efekty swietlne, ktére nie
przeszkadzajg w odbiorze gtéwnej tresci.

Proces ,,wciggania” w materie:

e Proces przejscia do wizualizacji materii ma by¢ peten koloréw, z dynamicznymi efektami
3D, tworzacymi basniowy, fascynujgcy klimat.

e Efekty wizualne powinny stopniowo wprowadza¢ uzytkownika do swiata materii, budujgc
wrazenie odkrywania nieznanego. Elementy 3D mogg poruszac sie w kierunku
uzytkownika, tworzgc wrazenie wchodzenia do wnetrza materii.

Obrazy materii:

e Szczegoly samej materii — szczegodlnie we wspotczesnych wizualizacjach — powinny by¢
realistyczne i zgodne z aktualnym stanem wiedzy. Czgsteczki, atomy, struktury
molekularne powinny by¢ odwzorowane na tyle precyzyjnie, na ile pozwala grafika 3D, aby
zapewni¢ edukacyjng wiarygodnosé.

e Kolorystyka powinna by¢ zywa, z wyrazistymi kontrastami, ktére utatwiajg odbior i
pomagajg w identyfikacji poszczegolnych elementéw struktury materii.

Interaktywne elementy i ikony:

e |kony i interaktywne przyciski w aplikacji powinny by¢ wyraznie widoczne i intuicyjne,
zgodne z przyjetym stylem wizualnym, aby naturalnie wpisywaty sie w przestrzen
wirtualna.

e Delikatne animacje przy najechaniu kursorem (lub w wersji VR — wskaznikiem) pomoga
uzytkownikowi w zrozumieniu, ktére elementy s3 interaktywne i jakie funkcje sa dostepne.
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Przykiad struktury materiatu

Ekran gtéwny:

e Nazwa aplikacji wy$wietlana centralnie.

e Przycisk uruchomienia, instrukcja/tutorial, konfiguracja i tryb dostepnosci, widoczne w
dolnych rogach ekranu.

e Przycisk przetaczania trybéw pracy (standardowy/VR): umieszczony w intuicyjne;j
lokalizacji, widoczny i tatwo dostepny dla uzytkownika, umozliwiajgcy szybkie przejscie
miedzy trybami.

Ekran eksploracji:

e Interaktywne punkty dostepu (drzwi, postaci, elementy materii), rozmieszczone zgodnie
z uktadem przestrzeni.

e Menu nawigacyjne (opcjonalne) — umozliwiajgce szybkie przejécie miedzy etapami,
dostosowanie wyswietlania na monitorze (praca w trybie standardowym i VR) oraz wyjscie
do ekranu gtéwnego.

e Przycisk przetaczania trybéw w statej lokalizacji, dostepny takze podczas eksploraciji.

Ekran interakcji z materia:

e Elementy materii rozmieszczone centralnie, z subtelnym, animowanym ttem.

e Interaktywne ikony i przyciski do powiekszania szczegoétdw, wigczania narracji, dialogéw
lub informacji dodatkowych.

e Przycisk przetgczania trybow dla natychmiastowego przejscia na VR lub tryb standardowy.

Ekran zakonczenia:
e Podsumowanie osiggnie¢ ucznia (opcjonalne), z mozliwoscig ponownego przejscia do

wybranych etapéw.
e Przycisk wyjscia do ekranu gtéwnego lub zakonczenia aplikacji.

Przykladowe inspiracje

Tilt Brush by Google:

e Swobodna manipulacja obiektami 3D i bogactwo koloréw — W aplikacji VR
uzytkownicy mogliby wchodzi¢ w interakcje z obrazami materii, manipulujgc ich kolorami
lub efektami wizualnymi w sposéb podobny do malowania przestrzennego. Tilt Brush
pokazuje, jak mozna intuicyjnie sterowac¢ kolorowymi elementami i tworzy¢ efektowne,
przestrzenne wizualizacje.

The Body VR:

e Realistyczne odwzorowanie proceséw i podréz przez mikroskale — Przestrzenie
materii mogg by¢ zaprezentowane jako fascynujgcy mikrokosmos, peten animacji i
szczegotéw. The Body VR pokazuje, jak stworzyé immersyjny swiat wewnetrzny i jak
przedstawi¢ skomplikowane procesy w prosty, wizualny sposéb.

e Przewodnik audio i narracja — Aplikacja w stylu przewodnika narracyjnego lub postaci,
ktéra wprowadza uzytkownika w szczegoty prezentowanych tresci. To moze inspirowac
przy tworzeniu interaktywnego przewodnika po wnetrzach materii.
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BBC Civilisations AR:

e Interaktywne obiekty z mozliwoscia doktadnej inspekcji — Mozliwo$¢ zblizania sie do
elementow, ich powiekszania i szczegétowego oglgdania. W aplikacji mozna wprowadzic¢
opcje ,powieksz” na poszczegdlnych elementach materii.

e Warstwy informacji — Aplikacja moze oferowac podstawowe informacje na pierwszym
poziomie interakcji oraz szczegoétowe informacje i zadania dopiero po ,wejsciu” w dany
element.

Google Arts & Culture:

e Interaktywne zblizenia z kontekstowymi opisami — Tworzenie intuicyjnego interfejsu, w
ktorym uzytkownicy mogg ,przybliza¢” okreslone elementy dzieta, jednocze$nie uzyskujac
informacje dodatkowe w formie pojawiajgcych sie okienek z opisami.

e Narracje i powigzania tematyczne — W Google Arts & Culture mozna eksplorowac dzieta
w kontekscie powigzan historycznych, literackich czy kulturowych. Tego typu mechanizm
mozna zastosowac, aby uczniowie nie tylko przyswajali wiedze o materii, ale takze
poznawali jej wptyw na inne dziedziny nauki czy kultury.

MoMA VR:

e Wirtualna galeria i realistyczne wnetrza — MoMA VR stanowi przyktad wirtualnego
srodowiska opartego na galeriach i muzeach, ktére uzytkownicy mogg swobodnie
zwiedzac. Inspiracja dla dewelopera moze obejmowac aranzacje przestrzeni, w ktorej
uzytkownik przemieszcza sie miedzy roznymi ,strefami” materii.

e Wizualne przewodniki — Wprowadzenie elementéw przewodnich, takich jak ikony lub
animacje, ktére podpowiadaja, jak sie poruszac i gdzie podgzaé, aby uzyskac wiecej
informaciji.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukaciji (UDL) oraz by¢ zgodne ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG 2.2. na
poziomie AA, standardem ATAG 2.0 i zapisami Ustawy o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych z dnia 4 kwietnia 2019 roku.
Powinno tez uwzgledniaé¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajacy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu multimedialnego, 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 multimedialnego
materiatu uzytkownik powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci.
Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np.
ekranow dotykowych), dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen
wejsciowych (np. mysz powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu).

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z r6znymi potrzebami korzystajgcemu z utatwien
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dostepu na wszystkich poziomach i etapach materiatu;

2. posiadac instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajaca
informacje o sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania
sie po menu;

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

4., umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej, ktérg mozna sterowac za
pomocg myszy lub technologii wspomagajgcych, takich jak wzrok lub przetgcznik;

5. wszystkie tresci w materiale powinny by¢ przedstawione za pomocg tzw. prostego
jezyka;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien
zapozna¢ sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystaé z utatwien dostepu;

7. mie¢ mozliwos¢ korzystania z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych,
zwigzanych z poruszaniem sie po materiale;

8. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé na dostep do
wszystkich obszaréw interfejsu uzytkownika;

9. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomoca technologii
asystujgcych, m.in. czytnikédw ekranu, oprogramowania asystujgcego w
technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale beda wystepowaly tresci nieinterpretowalne, wykonawca zobowigzany
jest zapewni¢ alternatywe wchodzaca w e-materiat i stanowiacg integralng catosé¢
zaawansowanego e-materialu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza sie
tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

W przypadku specyficznego typu aplikacji jakg jest VR dopuszcza sie mozliwo$¢é zaproponowania
alternatywnego rozwigzania, ktére nie wymaga zaktadania okularéw i uwzglednia wszystkie typy
niepetnosprawnosci. Mozliwe jest np. przygotowanie rozwigzania opartego o aplikacje dzwiekowag
dla niewidomych, aplikacje graficzng i dzwiekowa dostosowang dla stabowidzacych lub inng
uwzgledniajgcg zaburzenia neurologiczne.

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

e z ograniczeniami wzroku,

e z ograniczeniami stuchu,

e z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

e 7 ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

e 7z zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

e z zaburzeniami mowy,

e Kkorzystajgcych z czytnikdéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

e stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiardw 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 przyciskow i powiadomien w kontekscie;
stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréow i rozmieszczenia elementéw interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;
umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;
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uzywanie dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen,

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

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

nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypciji 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 moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napisow i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos¢ 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 spojnych 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 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 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 idiomoéw;
uzywanie krétkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skréotéw;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stéw, 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.
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Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikéw ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informac;ji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomoca klawiatury;

tworzenie opisowych tgczy.

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 r6znymi 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-materiatow”.

Wirtualna nawigacja i interaktywnos¢:

Aplikacja powinna oferowa¢ ptynng nawigacje zaréwno w trybie VR, jak i na monitorze,
pozwalajgc uzytkownikom na przemieszczanie sie po wirtualnej przestrzeni w intuicyjny
sposéb. Obstuga powinna by¢ mozliwa za pomocg klawiatury, myszki lub kontroleréw VR.

Kazdy obszar lub "strefa wiedzy" musi zawieraé elementy interaktywne, takie jak przyciski,
ktore aktywujg narracje, animacje, dialogi z postaciami oraz inne tresci edukacyjne.

Dostosowanie tresci do réznych trybéw pracy (VR i standard):

Aplikacja powinna automatycznie dostosowac sie do trybu VR lub trybu standardowego
(bez gogli VR). W trybie standardowym obstuga odbywa sie przez klawiature i mysz,
natomiast w trybie VR — za pomocg kontroleréw i/lub gestéw gtowa.

W trybie VR wymagane sg punkty kontrolne oraz interaktywne elementy w przestrzeni
wirtualnej, ktére pozwalajg uzytkownikom na swobodne przechodzenie miedzy strefami
wiedzy oraz wybieranie kolejnych materiatéw edukacyjnych.

System podpowiedzi i wsparcia kontekstowego:

Aplikacja powinna oferowaé system podpowiedzi oraz pomoc kontekstowg, aby utatwié
uzytkownikom przechodzenie przez rézne strefy wiedzy lub zadania. Kazda sekcja
materiatu powinna mie¢ krétkie instrukcje i podpowiedzi.

Pomoc kontekstowa powinna by¢ dostepna na zgdanie, np. poprzez klikniecie przycisku
pomocy w kazdej strefie wiedzy.

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

10




Zadania i interakcje edukacyjne:

e W kazdej strefie wiedzy uzytkownik powinien mie¢ mozliwosé wyboru réznych poziomow
interakcji, np. podstawowych informac;ji oraz bardziej zaawansowanych materiatéw
(rozmowy z postaciami, narracje, zadania edukacyjne).

e Po zakonczeniu interakcji z kazdg strefg wiedzy uzytkownik powinien otrzymac zadanie lub
pytanie, aby utrwali¢ nowo zdobytg wiedze, np.:
o Odpowiedzie¢ na pytania zwigzane z poznanymi teoriami.
o Ztozy¢ strukture atomowg z dostepnych elementéw.
o Wskazaé roznice miedzy teoriami filozoficznymi i naukowymi.

Weryfikacja wiedzy i funkcje edukacyjne:

e Po wykonaniu zadania aplikacja powinna dostarcza¢ uzytkownikowi informacji zwrotnej. W
przypadku btednej odpowiedzi nalezy udostepni¢ wskazéwke lub dodatkowg informacje
edukacyjna.

e Nauczyciel powinien mie¢ mozliwo$¢ konfiguracji aplikacji, aby dostosowac poziom
trudnosci oraz kolejnosc stref wiedzy do potrzeb edukacyjnych uczniéw.

Przejrzyste menu nawigacyjne i powrét do gtownego ekranu:

e Ekran gtéwny musi zawiera¢ wyrazne przyciski: uruchomienia aplikacji, konfiguracji trybu
dostepnosci, instrukcji obstugi oraz powrotu do gtéwnego menu. Przycisk powrotu do
gtéwnego ekranu powinien by¢ dostepny z kazdego miejsca w aplikacji.

e W trybie VR menu powinno by¢ dostepne poprzez interaktywne ikony lub punkty kontrolne
w przestrzeni, umozliwiajgc uzytkownikowi powrét do gtéwnego menu lub wybér kolejnych
stref wiedzy bez koniecznos$ci zdejmowania gogli.

e Uzytkownik moze wybrac sposob poruszania sie w VR:

o teleportacja (domysina, dla wiekszego komfortu)
o swobodny ruch (dla uzytkownikéw preferujgcych petng immersje).

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Obstuga trybéw standard i VR:

e Aplikacja musi by¢ dostepna zaréwno w trybie standardowym, jak i VR. W trybie
standardowym interakcja odbywa sie za pomocg myszy i klawiatury, natomiast w trybie VR
uzytkownik moze korzystaé¢ z kontroleréw lub gestow gtowy.

e Przycisk przetgczenia trybu musi by¢ widoczny i intuicyjny, pozwalajgc uzytkownikowi na
tatwe przejscie miedzy trybem VR a trybem standardowym, zgodnie z dobrymi praktykami
projektowania.

Wysoka jakos¢ animaciji i dzwieku:
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e Aplikacja musi obstugiwac wysokiej jakosci animacje, ktére sg ptynne i dobrze
zoptymalizowane. W trybie VR animacje muszg by¢ w petni zsynchronizowane z
kontrolerami VR oraz ruchami uzytkownika.

e Wszystkie elementy dzwickowe (narracja, efekty dzwiekowe) powinny by¢
zoptymalizowane i dostepne w trybie mono/stereo, z mozliwoscig regulacji gtosnosci oraz
wigczania/wytgczania.

Mechanizmy pomiaru i raportowania wynikow:

e System raportowania musi umozliwia¢ zapisanie wynikéw i postepéw uzytkownika oraz
umozliwia¢ nauczycielom analize i monitorowanie wynikéw.

e Aplikacja powinna tworzy¢ raporty z wynikami, aby nauczyciele mogli monitorowaé
osiggniecia uzytkownikéw i analizowac ich postepy.
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