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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Wirtualny spacer po tace i polu pozwalajgcy na poznawanie pospolitych roslin i zwierzat
wystepujgcych w kazdym z tych ekosystemow.

Cel ogéiny materiatu

Przygotowanie do prowadzenia obserwacji w terenie poprzez stworzenie wirtualnej taki oraz pola
uprawnego z charakterystycznymi organizmami. Kazdy organizm jest opisany tak, aby uczen mégt
zapamietac jego charakterystyczne cechy, na podstawie ktérych mozliwe bedzie zidentyfikowanie
go w terenie.

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

Szkota podstawowa:
Edukacja wczesnoszkolna
Osiagniecia w zakresie rozumienia srodowiska przyrodniczego.Uczen:
e rozpoznaje w swoim otoczeniu popularne gatunki roslin i zwierzat w tym zwierzat
hodowlanych, a takze gatunki objete ochrong
e rozpoznaje i wyrdznia cechy ekosystemow, takich jak: tgka, pole.
Przyroda
Poznawanie srodowiska przyrodniczego najblizszej okolicy:
- obserwacja i podawanie nazw typowych organizméw tgki i pola uprawnego,
- podawanie ich znaczenie w przyrodzie i dla cztowieka,
- ksztatcenie uwaznosci, umiejetnosci prowadzenia obserwaciji.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Materiat stuzy do nauki rozpoznawania organizméw zamieszkujgcych tgki i pola. Obserwator
przemieszcza sie miedzy kolejnymi punktami rozmieszczonymi w danym ekosystemie w
poszukiwaniu obiektu, kierujgc sie wskazéwkami narratora. Po odnalezieniu organizmu
pasujgcego do opisu narratora otrzymuje punkty oraz informacje do zapamietania o znaczeniu
odnalezionego organizmu w przyrodzie i dla cztowieka podang w interesujacy sposéb np. w formie
rebusu, ciekawostki lub krotkiej relacji specjalisty(zielarka, rolnik, pszczelarz, ekolog). Zwierzeta
takowe i polne sg odszukiwane podczas wirtualnego spaceru na podstawie wydawanych przez nie
odgtosow, charakterystycznego ksztattu i ubarwienia ciata.Analogicznie jak w przypadku roslin,
obserwator po odnalezieniu obiektu przyrodniczego otrzymuje punkty oraz ciekawe informacje na
temat zycia zwierzecia i jego znaczenia w przyrodzie i dla cztowieka. Informacje do zapamietania
sg podane w interesujgcy sposéb np. opowiastka ekologa, pszczelarza, zaszyfrowana informacja,
itp. Spacer konczy sie po odnalezieniu wszystkich organizméw typowych dla taki oraz pola
uprawnego i zapoznaniu sie z informacjami na ich temat. Stopien ich zapamietania jest
premiowany na zakonczenie w formie dodatkowych punktéw, ktére mozna uzyska¢ za rozwigzanie
zagadek. Mistrz Obserwacji/Odkrywca Przyrody, to tytut ktéry zdobywa obserwator po zakonczeniu
spaceru.
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Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostac¢ uwzglednione

W materiale stwarza sie mozliwosci zaobserwowania réznorodnosci gatunkowej kwitngcych roslin
takowych takich jak: dziurawiec, jaskier, chaber, krwawnik, mak, szczaw, koniczyna, rumianek oraz
nastepujgcych gatunkow zwierzat : kuropatwa, bazant, skowronek, myszarka, pasikonik, pszczota,
zaba.

Na polu uprawnym sg do rozpoznania nastepujgce rosliny: kukurydza, pszenica, zyto, owies,
jeczmien, rzepak, ziemniaki:

oraz zwierzeta: ropucha, myszarka, kuropatwa, skowronek, biedronka, stonka.

Opis struktury materiatu

Spacer rozpoczyna sie planszg tytutowg z objasnieniem zadania do wykonania w przystepny
i motywujgcy sposob dla dziecka w wieku 8-10 lat, np. Rozwijaj swojg spostrzegawczo$¢ i znajdz
organizmy typowe dla 1gki i pola uprawnego. Sprawdz, co w trawie piszczy! W opisie zadania
powinny znalez¢ sie ogdlne informacje o sposobach rozpoznawania organizmoéw typowych dla taki
i pola uprawnego (na co zwracac¢ uwage). Kolejna plansza przedstawia ekosystem kwitngcej taki z
réznorodnymi gatunkami, wsrdd nich ukryte sg te, ktére obserwator ma odkry¢, kierujgc sie
wskazoéwkami narratora (podane w formie nagrania audio z uwzglednieniem naturalnych odgtoséw
zwierzagt). Kazdy organizm to przystanek, na ktérym obserwator uzyskuje zaszyfrowane informacije
o odkrytym organizmie. Informacje o organizmie powinny dotyczy¢ ich behawioru, funkcji w
Srodowisku( np. gatunek zagrozony, pod ochrong, inwazyjny, szkodnik upraw,drapieznik polujgcy
na...,, pozwala na filtrowanie zanieczyszczen itp.). Po zapoznaniu sie z nimi (rozwigzanie szyfru/
rebusa/wystuchanie specjalisty) obserwator moze rozpoczgé¢ dalsze poszukiwania.Po zakoriczeniu
spaceru po tgce wyswietla sie kilka prostych zadan sprawdzajgcych umiejetnosé rozpoznawania
organizmow tgkowych (dopuszcza sie 2 podejscia do rozwigzania, potem podpowiedz). Ich
rozwigzanie skutkuje mozliwoscig odbycia symulowanej podrézy dronem, aby pozna¢ organizmy
pol uprawnych. Tym razem obserwator steruje dronem w poszukiwaniu okreslonych upraw, a po
odnalezieniu kazdej z nich dowiaduje sie o ich gospodarczym wykorzystaniu od rolnika i/ lub
rozwigzuje quizy na ten temat. W kazdej uprawie sg tez do odnalezienia ukryte zwierzeta wraz z
informacjami o nich. Ostatnia plansza to zestaw zadan sprawdzajgcych o réznym stopniu
trudnosci np.
- taczenie ilustracji organizmu z nazwa,
- grupowanie nazw organizmow do odpowiedniego ekosystemu (przy czym niektére
zwierzeta i rosliny moga wystepowac w obydwu),
- kofto fortuny, gdzie pokazujg sie fotografie poznanych organizméw i trzeba podac¢ ich
nazwe oraz ekosystem,
- zagadki opracowane na podstawie przedstawionych informacji 0 organizmach podczas
spaceru.
Rozwigzanie wszystkich zadan pozwala na uzyskanie dodatkowych punktéw.

Mechanika materiatu

Czytelny interfejs, intuicyjne poruszanie sie. Po odnalezieniu obiektu wyswietla sie informacja o
zdobytych punktach oraz przycisk, pod ktérym kryje sie rebus, ciekawostka do zapamietania,
zaszyfrowana wiadomos¢ itp. o znaczeniu odnalezionego organizmu.
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Grafika

Tla (ekosystemy):

e Stylizowane tta przedstawiajgce tgke i pole uprawne.

e Realistyczne, ale uproszczone szczegdty — oddanie przestrzeni i réznorodnosci bez
zbednej drobiazgowosci.

e Mozliwos¢ dodania subtelnych animacji, takich jak delikatny ruch trawy czy przelot ptaka,
aby zwiekszy¢ immersje.

Rosliny i zwierzeta:

e Grafiki 2D, wyrazne i realistyczne, skoncentrowane na kluczowych cechach organizmoéw
(ksztalt, kolor, struktura), aby utatwi¢ identyfikacje.

e Jeden zestaw ilustracji dla organizmoéw wystepujgcych w obu ekosystemach, co redukuje
koszty produkgiji.

e Zblizenia dla najwazniejszych roslin i zwierzat, aby podkresli¢ ich charakterystyczne cechy.

Interakcje:

e Obiekty interaktywne (rosliny i zwierzeta) z prostymi efektami wizualnymi, np. migajgce
kontury, pod$wietlenie po najechaniu kursorem.

e Wirtualne "punkty obserwacji" oznaczone w sposéb czytelny, ale nienarzucajgcy sie, aby
nie zaburza¢ naturalnego wygladu.

Animacje:
e Minimalistyczne animacje, takie jak:
o delikatne kotysanie traw i innych roslin
o proste ruchy lub miganie wskazujgce na odnalezienie obiektu.
e Brak rozbudowanych animaciji 3D.
Estetyka:
e Spojny styl graficzny, dostosowany do grupy wiekowej uzytkownikéw (okoto 10 lat).
e Atrakcyjne, ale nie przetadowane szczegoétami ilustracje, aby grafika pozostata czytelna i
edukacyjna.

Efekty dzwiekowe:

e Dzwieki charakterystyczne dla zwierzat i Srodowiska (np. $piew ptakéw, bzyczenie
pszczot) moga uzupetniac grafike, zwiekszajgc immersje | wartosé edukacyjna.

Przykladowe inspiracje

e iNaturalist / Seek by iNaturalist
Kategoria: Aplikacje do rozpoznawania przyrody.
Opis: Aplikacje wykorzystujgce sztuczng inteligencje do identyfikacji roslin i zwierzat na
podstawie zdjec.
Inspiracja: System podpowiedzi pomagajgcy w identyfikacji gatunkéw oraz czytelna
prezentacja cech charakterystycznych.
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e Google Expeditions
Kategoria: Wirtualne wycieczki edukacyjne.
Opis: Aplikacja umozliwiajgca eksploracje réznych ekosystemow w formie interaktywnego
spaceru.
Inspiracja: Dynamiczna eksploracja otoczenia, interaktywne punkty informacyjne oraz
intuicyjne sterowanie w przestrzeni 3D.

e Plum’s Photo Hunt (PBS Kids)
Kategoria: Gry edukacyjne o przyrodzie.
Opis: Gra uczgca dzieci obserwacji i dokumentowania przyrody poprzez robienie zdje¢ i
analizowanie znalezionych obiektow.
Inspiracja: Mechanika zbierania obiektéw, system nagradzania za poprawne identyfikacje
oraz motywowanie uczniéw do eksploracji.

e National Geographic Explorer
Kategoria: Interaktywne eksplorowanie przyrody.
Opis: Aplikacja edukacyjna oferujgca wirtualne spacery po réznych srodowiskach oraz
quizy na temat fauny i flory.
Inspiracja: Potgczenie wirtualnego spaceru z elementami quizowymi oraz systemem
nagradzania uzytkownika.

e BBC Bitesize — Science & Nature
Kategoria: Multimedialne materiaty edukacyjne.
Opis: Zasoby edukacyjne, zawierajgce interaktywne animacje i quizy na temat
ekosystemow i zachowan zwierzat.
Inspiracja: Animowane materiaty wyjasniajgce zalezno$ci ekologiczne oraz krétkie testy
utrwalajgce wiedze.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materialu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowiazujacymi 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.
z 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowac¢ menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniaé¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekrandéw 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.
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Zaawansowany e-materiat powinien spetniac¢ nastepujgce kryteria:

1.

2.

umozliwia¢ uzytkownikowi z roznymi potrzebami korzystac z utatwieh dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

posiadac¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomoca tzw. prostego jezyka;

posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
poming¢/wylgczyé);

umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga), ktéra
mozna sterowac za pomocg myszy lub technologii wspomagajgcych, takich jak wzrok lub
przetacznik;

umozliwia¢ skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwo$¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystaé z utatwien dostepu;

mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwala¢ na dostep do wszystkich
obszardw interfejsu uzytkownika;

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

Jezeli w materiale bedg wystepowalty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigca
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

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

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikdw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

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

uzywanie kombinacji koloru, ksztattow i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomieh w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementow interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekdw, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;
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wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegolnych elementéw mapy interaktywne;;

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 opisow alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcije;

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 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;

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw multimedialnych
w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesli takie
sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rgk 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 rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusg);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw.

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrétow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spdjnych 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 czytnikéw ekrandw:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informaciji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;
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e umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;
e tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnic
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewhnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien
konsultowa¢ z ekspertami ORE na poszczegdlnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

e Interaktywnos¢ i nawigacja po przestrzeni spaceru:

o Dwie gtéwne scenerie: tgka i pole uprawne.

o Swobodne poruszanie sie: Uzytkownik musi mie¢ mozliwo$é swobodnego
poruszania sie po wirtualnej przestrzeni, np. w przdd, w tyt oraz obracania sie, aby
doktadnie eksplorowacé otoczenie. Mozliwos¢ swobodnego poruszania sie po fgce
(z perspektywy osoby) i polu uprawnym (z perspektywy drona) - ptynnie, z
mozliwoscig zblizania i oddalania widoku.

o Punkty interakcji i opisy obiektéw: W przestrzeni powinny znajdowac sie
interaktywne punkty (zwierzeta i rosliny), ktore uzytkownik moze klikngé, aby
uzyskac szczegdtowe informacje, obrazy lub krotkie filmy dotyczgce danego
miejsca lub obiektu. Mozliwos$¢ klikniecia na kazda rosline lub zwierze — po
kliknieciu pojawiajg sie szczegotowe informacje na jego temat w interesujacy
sposob (np. rebus, ciekawostka lub krétka relacja specjalisty).

o Wskazoéwki narratora — naprowadzajg na kolejne zwierze lub rosline, ktére majg
by¢ odkryte.

o Informacje edukacyjne dotyczace kazdego elementu.

e Warstwy informacyjne i tryby wyswietlania:

o Warstwy tematyczne: Mozliwo$¢ wigczania i wytgczania roznych warstw informaciji
ktore dostarczajg dodatkowego kontekstu.

o Tryby wy$wietlania: Mapa terenu - powinna by¢ dostepna w kazdym momencie
eksploracji, umozliwiajgc szybki powrét do wybranych miejsc.

e Tryby eksploraciji:

o Tryb swobodnego zwiedzania: Umozliwia uzytkownikowi dowolne poruszanie sie
po wirtualnym srodowisku bez okreslonych celéw lub zadan.

o Tryb edukacyjny: Narrator prowadzi uzytkownika przez kolejne punkty edukacyjne,
dostarczajgc wskazéwek i tre$ci zwigzanych z ekosystemami.

e System testowania wiedzy i éwiczenia:

o Quizy i pytania lokalizacyjne: Funkcja, ktéra pozwala na dodanie quizéw i pytah
zwigzanych z obiektami lub lokalizacjami wewnatrz spaceru, (np. "Wskaz rosline,
ktora kwitnie na czerwono i jest charakterystyczna dla taki").

o Zadania sprawdzajgce umiejetnosci:

m po zakohczeniu spaceru po tgce oraz polu uprawnym sprawdzenie
rozpoznawania organizmow - kilka prostych zadan z mozliwoscig dwdch
podej$¢ do rozwigzania, po czym mozliwa jest podpowiedz. Rozwigzanie
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quizu po spacerze po tgce umozliwia przejscie do ekosystemu pola
uprawnego,
m zadania na zakohczenie — ostatnia plansza , zadania o réznym stopniu

trudnosci za ktére uczen zdobywa punkty. Rodzaje zadan:

- taczenie ilustracji z nazwa,

- grupowanie nazw organizmow do ekosystemu,

- koto fortuny,

- zagadki.

o Scenariusze edukacyjne: Wirtualny spacer podzielony na scenariusze, np.
identyfikowanie trzech kluczowych gatunkéw w kazdej lokalizacji. Wskazowki
narratora pomagajg w zlokalizowaniu i rozpoznaniu obiektéw.

Sledzenie postepdw i zapisanie wynikow:

o Historia przeglagdanych punktéw: Uzytkownik moze przegladac¢ historie
odwiedzonych miejsc.

o Profilowanie wynikow i osiggnie¢:

m System zapisuje wyniki quizéw i zadan oraz przyznaje osiggniecia (np.
,Mistrz Obserwac;ji”).
m  Mechanizm naliczania punktéw za poprawne odpowiedzi i dodatkowe
zadania.
Personalizacja przez nauczyciela:

o Nauczyciel moze dostosowac zakres dostepnych punktéw interakcji i warstw
tematycznych, edytowac istniejgce zadania oraz dodawaé wtasne quizy i zagadki
dostosowane do poziomu uczniéw.

o Tworzenie zadan i pytan edukacyjnych:

m  Mozliwos¢ dodawania lub edycji zadan i pytan zwigzanych z punktami
interaktywnymi.
m  Funkcja przygotowania indywidualnych $ciezek edukacyjnych dla uczniéw.
Dzwieki - nagranie z naturalnymi odgtosami, ktére wprowadza w tematyke tgki i pola
uprawnego.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Raportowanie i statystyki:

o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca
nauczycielom monitorowanie wynikéw i postepow uczniéw w wykonywanych
zadaniach. Raporty powinny by¢ eksportowalne do PDF oraz CSV oraz
umozliwia¢ filtrowanie wynikéw wedtug typdw aktywnosci ucznia (quizy,
obserwacje, identyfikacja gatunkéw).

o Podsumowanie wynikow dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$¢
przegladania wynikéw po zakonczeniu spaceru, co wspiera proces uczenia sie.
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