SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Podwodny swiat

Numer materiatu

.7

Autor scenariusza

Lena Tkaczyk

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

wirtualny spacer

Wykorzystanie AR lub

] standardowa 2D lub 3D

VR AR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ VR

VR - wirtualna rzeczywisto$¢

Etap(y) edukacyjny(e), | etap: SP I-lll
dla ktorych Il etap: SP IV-VIII
przeznaczony jest

materiat

Przedmiot(y), do nauki
ktérych przeznaczony
jest materiat

edukacja wczesnoszkolna
przyroda

2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Wirtualny spacer umozliwiajgcy obserwacje pospolitych roslin i zwierzat wystepujgcych w
przybrzeznej strefie zbiornikéw wodnych oraz dajgcy mozliwos¢ “zanurzenia sie w toni wodnej”
(VR) celem poznania wystepujgcych w niej organizmoéw. Wycieczka prowadzona jest w
ekosystemach stodkowodnych (jeziora, rzeki) i stonowodnych - morze.

Cel ogélny materiatu

Przygotowanie do prowadzenia obserwacji w terenie. Rozwijanie wrazliwosci na piekno przyrody
i wszelkie przejawy zycia. Ksztaltowanie postawy odpowiedzialnosci za stan Srodowiska
przyrodniczego poprzez poznawanie roznorodnosci biologicznej ekosystemédw wodnych podczas

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

Edukacja wczesnoszkolna:

W zakresie poznawczego obszaru rozwoju uczen osigga: 1)umiejetnos¢ obserwacji zjawisk
przyrodniczych, a takze umiejetnos¢ formutowania wnioskéw i spostrzezen; 2)umiejetnosé
rozumienia zaleznosci miedzy skfadnikami srodowiska przyrodniczego;

Osiagniecia w zakresie rozumienia srodowiska przyrodniczego. Uczen: 1) rozpoznaje w swoim
otoczeniu popularne gatunki roslin i zwierzat; 2)rozpoznaje i wyrdznia cechy ekosysteméw, takich
jak: jezioro, rzeka, morze, staw; 3) rozpoznaje wybrane zwierzeta i rosliny, ktérych w naturalnych
warunkach nie spotyka sie w polskim srodowisku przyrodniczym;

Przyroda

Uczen: 1) korzysta z réznych zrodet wiedzy o przyrodzie,2) okresla warunki zycia w wodzie
(nastonecznienie, zawartos¢ tlenu, opér wody) i wskazuje przystosowania organizmow (np. ryby)
do srodowiska zycia; 3) rozpoznaje i nazywa organizmy zyjgce w wodzie.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

W materiale obserwator zapoznaje sie rodzajami srodowisk wodnych (stonowodne, stodkowodne:
wody ptyngce, wody stojgce) i warunkami w nich panujgcymi (zmniejszajgca sie ilos¢ swiatta wraz z
gtebokoscia, mniejsza zawartosc¢ tlenu i wieksza gestosé w poréwnaniu ze srodowiskiem lgdowym,
mate wahania temperatury). Spacer odbywa sie najpierw wzdiuz brzegu kazdego zbiornika
wodnego celem poznania roslin i zwierzat tam wystepujgcych. Nastepnie obserwator nurkuje w gtgb
zbiornika, aby poznac¢ organizmy wystepujgce w toni wodnej oraz w strefie przydennej: pospolite
gatunki ryb stodkowodnych i stonowodnych, stawonogéw, mieczakow i ssakow. Obserwacja jest
ukierunkowana przez prowadzgcego jg wirtualnego Przewodnika, ktéry zwraca uwage na
przystosowania organizmow do warunkéw panujgcych w srodowisku wodnym. Uczestnictwo w
spacerze ma charakter aktywny - obserwator jest motywowany do poszukiwania zaleznosci
miedzy cechami budowy i fizjologii organizmu a warunkami zycia, zwracania uwagi na szczegoty
budowy zewnetrznej umozliwiajgce jego rozpoznanie.Spacerowi nad brzegiem zbiornika wodnego
towarzyszg naturalne odgtosy charakterystyczne dla badanych ekosystemow,

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

Uczestnik spaceru poznaje organizmy charakterystyczne:
a) dla Battyku: morszczyn, sercowka, mewa, morswin, dorsz, sledz, foka,chetbia,flgdra,
b) dla rzek: patka wodna, rzesa wodna, rak, pstrag, leszcz, sum, zaba, pijawka, bobr,wydra,
c) dlajezior: trzcina, trzciniak, grazel zotty, grzybienie biate, szczupak, okon, pto¢, dafnia,
kaczka krzyzowka, tabedz.
Przydatne materiaty do opisu wymaganh zyciowych poszczegdlnych organizméw znajdujg sie m.in. w
materiatach dostepnych na Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej, np.:
Z biegiem rzeki, Nad jeziorem, Nad brzegiem morza.
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Opis struktury materiatu

Materiat sktada sie z 3 stref: jezioro, rzeka, morze. Wejscie do z nich jest poprzedzone planszg, na
ktorej widniejg muszle: sercowki, btotniarki i szczezui (minimum po 3 kazdego rodzaju, przy czym
muszle powinny by¢ podpisane z informacja, ktéry typ zbiornika wodnego reprezentujg). Pod jedng z
muszli sercowki kryje sie wejscie do obserwacji organizmdw morskich, jedna z muszli btotniarki
stanowi wejscie do strefy obserwacji organizmoéw jeziora, a jedna z muszli szczezui - do obserwaciji
organizmow rzeki. Uzytkownik wybierajgc rodzaj muszli, decyduje o kolejnosci zwiedzania stref
wodnych. Kazda z muszli jest aktywna, ale tylko pod jedng z danej kategorii kryje sie pytanie
prowadzgce do wybranej strefy. Przyktady pytan otwierajgcych droge do strefy obserwacji :

a) morze: Czy woda w Baltyku jest stona?

b) jezioro: Czy woda zamarza w jeziorach zimg?

c) rzeka: Czy Wista jest najdiuzszg rzekg w Polsce?

Pod pozostatymi muszlami znajdujg sie pytania np. z zakresu matematyki czy jezyka polskiego.
Przyktady: Czy muszla ma ksztatt stozka czy tréjkgta? Czy w wyrazie szcze—uja wystepuje dwuznak
rz? itp.. Zadanie te nie dajg dostepu do zwiedzania danej strefy, natomiast udzielenie prawidtowej
odpowiedzi na nie daje dodatkowe punkty do puli punktéw gromadzonych przez uzytkownika
podczas zwiedzania kazdej ze stref. Informacja o mozliwosci otrzymania dodatkowych punktéw za
odpowiedz na pytania kryjgce sie pod pozostatymi muszlami powinna pojawi¢ sie w instrukcji do
pracy z materiatem.

Spacer w kazdej strefie odbywa sie pod kierunkiem Przewodnika- Nauczyciela.Rozpoczyna sie
obserwacjg roslin i zwierzat zyjacych nad brzegiem danego zbiornika.Towarzyszg mu naturalne
odgtosy charakterystyczne dla kazdej strefy obserwac;ji (falujgce morze i odgtosy mew w przypadku
obserwacji strefy morskiej, szumigce trzciny i odgtos trzciniaka- jezioro, odgtos ptyngcego potoku -
rzeka). Obserwator ma do dyspozyc;ji lornetke oraz lupe pozwalajgce na rozpoznanie cech budowy
istotnych dla rozpoznania organizmu w terenie. Nastepnie uzytkownik w stroju nurka zanurza sie w
zbiorniku, aby pozna¢ warunki tam panujgce i wystepujgce w nim organizmy. Poznawanie kazdego
zbiornika odbywa sie w sposob czynny. Obserwator wystuchuje najpierw informacji o warunkach
panujgcych w danym zbiorniku, nastepnie wykonuje zadanie zamkniete polegajgce na wybraniu z
listy prawidtowych parametrow (Swiatto, temperatura, zawartos¢ tlenu, gestos¢, zasolenie).
Poprawny wybor pozwala dopiero ptyng¢ dalej z Przewodnikiem i poznawac zyjgce tam organizmy
(liczba podejs¢ do prawidtowego rozwigzania powinna by¢ ograniczona do 2 préb, nastepnie
pojawia sie podpowiedz). Obserwacja kazdego spotkanego organizmu odbywa sie pod kierunkiem
Przewodnika, ktory wskazuje cechy budowy bedgce przystosowaniem organizmu do zycia w
wodzie. Nazwa organizmu jest zaszyfrowana, np. w postaci wykres$lanki czy rebusa lub klucza do
oznaczania gatunkow. Kazda obserwacja odwiedzanej strefy jest zakonczona quizem utrwalajgcym
zdobyte wiadomosci. Poprawne odszyfrowanie nazw organizméw oraz wykonanie quizu skutkuje
uzyskaniem punktow.

Spacer po wszystkich strefach konczy sie podsumowaniem w postaci kilku punktowanych zadan
zamknietych sprawdzajgcych i utrwalajgcych wiedze o poznanych organizmach i ich
przystosowaniach do srodowiska zycia.

Liczba uzyskanych punktéw podczas spaceru jest nagradzana odznakami po zwiedzeniu kazdej
strefy odpowiednio: Badacz Jezior, Badacz Mérz, Badacz Rzek, natomiast przejscie wszystkich stref
i zgromadzenie maksymalnej punktacji skutkuje zdobyciem tytutu, np.: Odkrywca wodnego $wiata /
Podwodny przyrodnik.
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Mechanika materiatu

Tryb pracy

Tryb standardowy:

Uzytkownik porusza sie po podwodnym Swiecie za pomoca klawiatury i myszy.

Interakcje z obiektami odbywajg sie przez klikniecie myszg na interaktywne punkty.
Mozliwos¢ eksploracji otoczenia i interakcji z elementami przy uzyciu wskaznika myszki (np.
kliknigcie na organizm wodny wys$wietla informacje o nim).

Widok z perspektywy pierwszej osoby z dynamiczng kamera, ktéra pozwala na
obserwowanie otoczenia pod ré6znym katem.

Tryb VR:

Petna immersja w podwodnym $rodowisku za pomocg gogli VR.

Poruszanie sie przy pomocy kontroleréw ruchu lub teleportacji w przestrzeni.

Interakcje za pomocg gestdéw i wskazan kontrolerem, np. chwytanie obiektéw, otwieranie
wirtualnych kart informacyjnych.

Mozliwos¢ ogladania obiektéw z bliska (np. obracanie organizméw w dtoniach, analizowanie
szczegotow budowy organizméw).

Nawigacja:

Interaktywne menu: Uczestnicy mogg nawigowac po materiale za pomocg intuicyjnego
interaktywnego menu, dostepnego zaréwno w trybie standardowym, jak i VR.

Plynne przejscia: Przej$cia miedzy ekranami lub scenami sg ptynne i zrozumiate.
Uczestnicy mogg swobodnie przemieszczac sie miedzy roznymi cze$ciami materiatu.
Przelaczanie trybéw VR/standardowego: Umozliwiamy opcje tatwego przetgczania
miedzy trybami pracy — trybem VR oraz trybem standardowym (obstugiwanym za pomocg
ekranu, myszki i klawiatury), co zapewnia elastycznos¢ uzytkowania i spetnia wymagania
dostepnosci.

Eksploracja srodowiska

Otwarte, realistyczne s$rodowisko zaréwno lgdowe jak i podwodne, dostosowane do
eksplorowanego ekosystemu, z uwzglednieniem wystepujgcych w nim organizmow,
uksztattowania terenu, a takze zmieniajgcych sie warunkéw oswietlenia, przejrzystosci
wody,zgodnie z naturalnie wystepujgcymi czynnikami( pora dnia, roku, gtebokos¢ itp.)
Interaktywne obiekty oznaczone w subtelny sposéb, ktére uzytkownik moze wybraé do
dalszej eksploraciji (np. klikniecie na chetbie otwiera jej szczegotowy opis).

Dynamiczne elementy srodowiska, takie jak przeptywajace ryby, fale swiatta i zmieniajgca
sie gtebia.

Zadania i cele

Rozwigzywanie zagadek edukacyjnych, takich jak rozpoznawanie gatunkéw, analizowanie
procesow ekologicznych czy tworzenie sieci pokarmowych.

Zadania o roznym poziomie trudnosci, dostosowane do wieku i umiejetnosci uzytkownika.
Mozliwos$¢ zbierania wirtualnych trofeéw lub punktéw za ukonczone zadania.
Personalizacja zadan przez nauczyciela, np. wybor obiektow do analizy lub zakresu
materiatu.

Interaktywnos¢
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e Uzytkownik moze:
o wskazywac i wybiera¢ obiekty (np. klikniecie na organizm otwiera okno z
informacjami)
o wchodzi¢ w interakcje z wirtualnym Przewodnikiem - Nauczycielem, ktéry
podpowiada lub dostarcza dodatkowych informacji w przypadku trudnosci.
o wykorzystywaé narzedzia do pomiaréw (np. termometr, miernik gtebokosci).

Mechanizmy utatwiajace nauke
e System podpowiedzi kontekstowych (np. oznaczanie obiektéw zwigzanych z aktualnym
zadaniem).
e Mozliwosé powrotu do menu gtdwnego lub samouczka w dowolnym momencie.
e Sekcja notatek, w ktorej uzytkownik moze zapisywac swoje obserwacje i wyniki.

Obserwacja pracy w VR

e Obraz z gogli VR transmitowany na monitor w czasie rzeczywistym, co pozwala
nauczycielowi i innym uzytkownikom sledzi¢ postepy.

Grafika

e Styl graficzny: Realistyczny, z uwzglednieniem szczegotéw otoczenia, takich jak kolory,
struktury i oswietlenie podwodnego $wiata. Dynamiczne efekty swietine symulujgce gre
Swiatta w toni wodnej, promienie stoneczne przenikajgce przez wode oraz zmieniajgcg sie
intensywno$¢ oswietlenia w zaleznosci od gtebokosci.

e Organizmy wodne: Szczegdtowe, realistyczne modele 3D organizméw wodnych, takich jak
np. ryby, meduzy, czy roslinno$¢ wodna, odwzorowujgce ich rzeczywisty wyglad, rozmiar i
zachowanie. Dobdr organizmow zgodny z eksplorowanym ekosystemem. Animacje ruchu
organizmow, takie jak przeptywajgce ryby, falujgce rosliny czy ptywajgce meduzy,
wprowadzajgce realizm i dynamike.

e Srodowisko podwodne: Réznorodne krajobrazy..Detale otoczenia, takie jak pecherzyki
powietrza, unoszace si¢ drobiny piasku w wodzie. Symulacja gtebokosci — zmieniajgca sie
tonacja koloréw w zalezno$ci od poziomu zanurzenia (np. bardziej btekitne w ptytszych
wodach, ciemniejsze i chtodniejsze w gtebinach).

e Interfejs uzytkownika: Subtelne, transparentne elementy interfejsu, takie jak ikony, menu
kontekstowe i punkty interakcji, ktére nie przestaniajg widoku. Kolorystyka i styl dopasowane
do tematyki podwodnego $wiata (np. odcienie biekitu, zieleni i turkusu).

o Efekty specjalne: Ruchome elementy srodowiska, takie jak fale swiatta, zmieniajgcy sie
kierunek prgdow wodnych czy efekty cienia i odbicia na powierzchni wody. Dynamiczne
dzwieki, takie jak szum wody, odgtosy organizmow czy dzwieki otoczenia (np. odlegte echo
pekajgcej skorupy muszli).

e Personalizacja: Mozliwos¢ podswietlania wybranych elementéw otoczenia lub organizmoéw
dla lepszej widocznosci. Dostosowywanie koloréw i kontrastéw przez uzytkownika w ramach
opcji dostepnosci (np. wiekszy kontrast dla lepszego widzenia w trybie edukacyjnym).

e Tryb VR: Immersyjne otoczenie z petnym wykorzystaniem przestrzeni 3D, pozwalajgce na
wrazenie ,zanurzenia” w podwodnym swiecie. Zgodnos$¢ z kontrolerami ruchu,
umozliwiajgca realistyczne interakcje, takie jak dotykanie, chwytanie czy wskazywanie
organizmow.
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Przyktad struktury materiatu

Ekran gtéwny:

e Centralnie umieszczony przycisk ,Rozpocznij ekspedycje.”

e Przycisk ,Konfiguracja i tryb dostepnosci” w dolnym rogu ekranu, umozliwiajgcy
dostosowanie ustawien wizualnych i dzwiekowych (np. kontrast, rozmiar tekstu).

e Informacja o realizacji w ramach projektu unijnego z logotypami w dolnej czesci ekranu.

Menu wyboru zbiornika wodnego:

e |kony reprezentujgce rézne typy srodowisk
e Wyrazne opisy i miniatury wizualizujgce wybrane srodowiska.
e Przycisk ,Powr6t do menu gtéwnego” oraz ,Wybierz i kontynuuj.”

Przestrzen eksploracji:

e Dynamiczna wizualizacja podwodnego srodowiska:
o centralna perspektywa widoku gracza w trybie standardowym
(ekran/mysz/klawiatura) lub VR (immersyjna eksploracja)
e Interaktywne punkty w przestrzeni:
o obiekty lub organizmy morskie podswietlane przy najechaniu kursorem (tryb
standardowy) lub wskazaniu w VR
o ikony ,Informacja” oraz ,Interakcja” widoczne po zblizeniu sie do wybranego punktu.

Panel informacyjny: Wyskakujgce okno z opisem organizmu:
o ilustracja lub model 3D organizmu
o  krotki opis ( cechy budowy i zachowania)
o mozliwo$¢ odtworzenia dzwiekéw zwigzanych z organizmem.
Panel zadan:
o Wyswietlany na zadanie panel z listg zadan eksploracyjnych (np. ,Znajdz organizm XYZ”,
»Zbadaj réznice miedzy gtebokosciami”).
e Informacja o postepach w realizacji zadan oraz wskazéwki.
Tryb analizy:
e Dedykowane okno lub przestrzen do szczegdtowej analizy wybranych organizmow:
o widok szczegotowy z mozliwoscig powiekszenia wybranych czesci
o narzedzia do pomiaru, zaznaczania i opisywania obserwowanych cech.
Ekran podsumowujacy:
e Informacje o wykonanych zadaniach i odkrytych elementach.
e Podsumowanie wynikéw w formie graficznej (np. lista odkrytych gatunkéw, zdjecia
Srodowisk).
e Przycisk ,Powr6t do menu gtéwnego” oraz ,Wyjdz z aplikacji.”

Tryb dostepnosci:

e Zintegrowane opcje modyfikacji grafiki (np. zmiana kontrastu, wtgczenie filtréw koloréw) i
interfejsu (np. powiekszenie ikon, uproszczenie struktury).

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




e Wsparcie dzwiekowe, takie jak lektor czy dzwiekowe powiadomienia.

Widok VR na monitorze: Transmisja w czasie rzeczywistym widoku z gogli VR na monitor,
umozliwiajgca obserwacje przez nauczyciela i kolegow.

Przykladowe inspiracje

Google Earth VR:

e Czym inspirowac sie?

o Realistyczna wizualizacja srodowiska naturalnego z mozliwoscig swobodnej
eksploracji.

o Intuicyjna nawigacja w przestrzeni 3D, zaréwno w trybie VR, jak i na komputerze.

o Dynamiczne przejscia miedzy perspektywg globalng a szczegétowa.
e Zastosowanie w aplikaciji:

o Eksploracja nadbrzezy i zbiornikdw wodnych z mozliwo$ciag przyblizania szczegtow
(np. dna zbiornika, organizméw).

Subnautica:

e Czym inspirowac sie?

o Zanurzenie w podwodnym Swiecie z realistycznymi i interaktywnymi elementami
otoczenia.

o System podswietlania waznych punktow w przestrzeni dla utatwienia interakcji.
o Integracja fabuty i zadan z eksploracjg srodowiska.
e Zastosowanie w aplikacji:

o Realistyczne odwzorowanie srodowiska podwodnego z podswietlanymi punktami
interakciji.

o Zadania eksploracyjne wplecione w podréz po zbiornikach wodnych.

Phet Colorado Simulations:

e Czym inspirowac sie?
o Prosta, intuicyjna nawigacja i interfejs wspierajgcy nauke poprzez symulacje.

o  Wizualizacja proceséw w srodowisku naturalnym w zrozumiatej formie.
e Zastosowanie w aplikaciji:

o Prosty, edukacyjny interfejs z mozliwoscig manipulacji parametrami srodowiska (np.
gtebokos¢, temperatura).

National Geographic VR:

e Czym inspirowac sie?

o Immersyjne doswiadczenie podrézy po egzotycznych lokacjach z narracjg
edukacyjna.

o Wysokiej jakosci grafika realistycznie odwzorowujgca naturalne srodowiska.
e Zastosowanie w aplikacji:

o  Wysokiej jakosci wizualizacje zbiornikdbw wodnych i narracja opisujgca faune, flore
oraz ekosystemy.

Ocean Rift:

e Czym inspirowac sie?

o Interaktywny podwodny $wiat, w ktérym uzytkownik moze eksplorowac srodowisko i
wchodzi¢ w interakcje z roznymi gatunkami morskimi..
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e Zastosowanie w aplikaciji:
o Podziat srodowisk na rézne typy zbiornikbw wodnych (np. morze, jezioro, rzeka) i
interakcje z organizmami.

Neotrie VR:

e Czym inspirowac sie?
o Potgczenie nauki z interaktywnym srodowiskiem VR.
o Dynamiczne i angazujgce podejscie do wizualizacji naukowych tresci.
e Zastosowanie w aplikaciji:
o Tworzenie interakcji i animacji w celu lepszego zrozumienia zalezno$ci w
ekosystemach wodnych.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (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 uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu multimedialnego, powinien korzystaé 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 dostosowar 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 pomoca 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
dostepu na wszystkich poziomach i etapach materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgca
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 fgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce
je uprosci¢ lub pominaé/wytaczyc);

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

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

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

7. mie¢ mozliwos¢ korzystania z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych,
zwigzanych z poruszaniem sie po materiale;
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8. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé na dostep do
wszystkich obszardw interfejsu uzytkownika;

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne, wykonawca zobowigzany jest
zapewnic alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigcg integralng catos¢ zaawansowanego
e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza sie tworzenia alternatywnego
(réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi potrzebami.

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

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

e z ograniczeniami wzroku,

e Zz ograniczeniami stuchu,

e z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

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

e 7z zaburzeniami mowy,

e Kkorzystajgcych z czytnikbéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

e stosowanie dobrze kontrastujgcych kolorow, czytelnych rozmiaréw i typow fontéw,
mozliwosé zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementéw;
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, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;
umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;
uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

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

e wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$é powiekszania

catosci, poszczegolnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomocg 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 opisuja

tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

e uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzysta¢ z kazdej funkcjonalno$ci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:
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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 wytgczania

zanim pojawi sie dzwiek;

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

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadéw tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwigku dla réoznych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

e zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesli

takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

e umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszardéw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajgcych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;
zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upus¢);
zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow.
e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:
e 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 spojnych uktadow tresci;
wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego 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.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:
e opisywanie obrazow, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;
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 sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢ mozliwie
najwiekszg dostepnosc¢ dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z zapewnieniem
dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien konsultowaé z
ekspertami ORE na poszczegdlnych etapach realizacji projektu konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

Interaktywne srodowisko i realistyczna symulacja:

Realistyczne odwzorowanie srodowisk wodnych (morze, jezioro, rzeka).

Interakcje z faung i florg: uzytkownicy mogg obserwowac, wskazywac i identyfikowac
gatunki.

Symulacje procesow ekologicznych: obserwacja zmian w ekosystemie pod wptywem
czynnikow Srodowiskowych.

Interfejs uzytkownika:

Ikony menu umozliwiajg dostep do funkgji takich jak: notatki, wyniki, instrukcja.
Punkty interakcji wyraznie oznaczone w przestrzeni (podswietlenie lub oznaczenie
kolorami).

Notatnik uzytkownika: funkcja prowadzenia notatek w czasie eksploraciji.

Personalizacja i poziomy trudnosci:

Wybér pozioméw edukacyjnych i zadan dostosowanych do grup wiekowych i
zaawansowania uzytkownika.
Mozliwo$¢ wyboru ekosystemu lub lokalizacji do eksploracji.

System oceny i feedbacku:

Informacja zwrotna po zakoriczeniu eksploracji i wykonaniu zadan edukacyjnych.
Ocenianie poprawnosci zadan i sugestie do dalszej pracy.

Rejestrowanie wynikéw i analiza danych:

Mozliwos¢ zapisu wynikow eksploracji i zadan edukacyjnych.
Historia dziatan uzytkownika, umozliwiajgca powrdt do wczesniejszych eksploracii.

Edukacyjne wskazowki i materiaty pomocnicze:

Wyswietlanie kontekstowych informacji o napotkanych gatunkach i procesach
ekologicznych.
Podsumowania edukacyjne na koniec eksploraciji, podkreslajgce naukowy aspekt dziatan.

Personalizacja przez nauczyciela:

Mozliwos¢ wyboru dostepnych ekosysteméw, lokalizacji i scenariuszy edukacyjnych.
Opcja tworzenia wiasnych scenariuszy lub dostosowywania istniejgcych do lekcji.
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Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Interaktywne $rodowisko 3D:
e Realistyczne odwzorowanie $rodowisk wodnych.
e Dynamiczne efekty wizualne i dzwiekowe (np. fale, ruch zwierzat, dzwieki Srodowiska).
e Funkcja pods$wietlania punktow interakcji, utatwiajgca nawigacje w przestrzeni.
[ ]
System raportowania i integracja z ZPE:
e Funkcja zapisywania wynikéw eksploracji i zadah edukacyjnych.
e Mozliwos¢ synchronizacji wynikéw z kontem uzytkownika na Zintegrowanej Platformie
Edukacyjne;.
e System generowania raportow i historii dziatan uzytkownika.

Integracja elementéw multimedialnych:

e Wideo, narracje gtosowe i dynamiczne animacje do zilustrowania zjawisk ekologicznych.

e Funkcja wirtualnego notatnika dostepna zaréwno w trybie VR, jak i standardowym.
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