SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Zbadaj to sam!

Numer materiatu

V.14

Autorzy 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

lwona Tkacz

Rodzaj multimedium

aplikacja do samodzielnego prowadzenia obserwacji i
doswiadczen

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

VR O AR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ OVR

VR - wirtualna rzeczywistos¢

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
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja "Zbadaj to sam!" ma na celu zachecenie dzieci w wieku 8 - 10 lat do samodzielnego
prowadzenia obserwacji i doswiadczeh przyrodniczych. Aplikacja ma inspirowaé¢, edukowac,
rozbudzac ciekawos$¢ poznawczg i prowokowaé do samodzielnego wykonywania badan.

Cel ogolny materiatu

Wprowadzenie do metodologii badan przyrodniczych.Wdrazanie do samodzielnego projektowania
badah przyrodniczych poprzez rozwigzywanie probleméw zamieszczonych w wykazie aplikacji z
uzyciem odpowiednio dobranych wirtualnych narzedzi. Po rozwigzaniu problemu w wirtualnej
rzeczywistosci uczen jest motywowany do wykonania badania, zarejestrowania jego wynikow,
sformutowania wnioskéw i poréwnania z innymi uzytkownikami.

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

Szkota podstawowa
Edukacja wczesnoszkolna

Osiggniecia w zakresie rozumienia srodowiska przyrodniczego.Uczen:

planuje, wykonuje proste obserwacje, doswiadczenia i eksperymenty dotyczgce obiektow i zjawisk
przyrodniczych, tworzy notatki z obserwaciji, wyjasnia istote obserwowanych zjawisk wedtug procesu
przyczynowo-skutkowego i czasowego.

Przyroda

analizowanie, dokonywanie opisu, porownywanie, klasyfikowanie, korzystanie z réznych zrédet
informacji (np. wtasnych obserwacji, badan, doswiadczeh, tekstow, map, tabel, fotografii, filméw,
technologii informacyjno-komunikacyjnych);

uwazne obserwowanie zjawisk przyrodniczych, doktadne i skrupulatne przeprowadzenie
dosdwiadczen, postugiwanie sie instrukcjg przy wykonywaniu pomiarow i dodwiadczen, sporzgdzanie
notatek i opracowywanie wynikow;

stosowanie zasad bezpieczenstwa podczas obserwacji i doswiadczen przyrodniczych.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Aplikacja zawiera:

e wykaz probleméw do zbadania w postaci krétkich sekwencji flmowych lub animowanych
(do 2 minut) rozbudzajacych zaciekawienie,z wytgczeniem filméw stockowych,
e zestaw narzedzi w postaci wirtualnej skrzynki , w ktérej opisane sg: sprzet i materiaty
potrzebne do przeprowadzenia badan przyrodniczych,
instrukcje do przeprowadzania badan krok po kroku,
dziennik obserwacji, w ktérym zapisywane sg wyniki i wnioski z badan,
galeria zdjec¢, w ktorej uzytkownicy mogg zamieszczac zdjecia z badan,
udostepnianie wynikéw mozliwos¢ dzielenia sie wynikami z innymi uzytkownikami aplikacji
i nauczycielem,
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e quizy interaktywne sprawdzajgce wiedze z obszaru prowadzonych badah.

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

Wykaz probleméw badawczych powinien by¢ dostosowany do tresci okreslonych w podstawie
programowej do przyrody i dotyczy¢ badania: wybranych wtasciwosci ciat i proceséw fizycznych,
prostych przemian chemicznych oraz prowadzenia ukierunkowanych obserwacji organizmow.
Aplikacja powinna zawiera¢ minimum 20 probleméw badawczych spodjnych z materiatami na
Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej dla tego Il etapu edukacyjnego.

W aplikacji nalezy zwrdcié takze uwage, na nauke prawidtowego prowadzenia procedury badawczej,
z zachowaniem wszystkich krokéw prowadzenia eksperymentu, w tym wyrazne oddzielenie
zbieranych dany i obserwacji od wycigganych wnioskéw na ich podstawie. Nalezy réwniez pamietac,
ze badajgc wplyw jakiego$ czynnika na co$, podczas badania nalezy jednorazowo zmieniac tylko ten
parametr/czynnik, ktérego wplyw badamy, a pozostate pozostawi¢ bez zmian.

Przyktad problemu badawczego wraz z instrukcjg wykonania:

Cel: badanie wtasciwosci wody

Problem badawczy: Jak temperatura wptywa na kostke lodu?
Hipoteza: Ciepto przyspiesza topnienie lodu.

Materialy:

4 Kostki lodu réownych rozmiarow

Ciepta woda z kranu

Zimna woda z kranu

4 szklanki

stoper
marker do ponumerowania szklanek( 1,2- ciepta woda, 3,4- zimna woda)

Instrukcja:
1. Wbz jedng kostke lodu do kazdej z 2 szklanek z cieptg wodg i obserwuj, jak szybko sie topig.
2. Powtorz eksperyment w 2 szklankach z zimng woda.
3. Zanotuj, jak dtugo trwa topnienie lodu w kazdym przypadku.

Obserwacje:

numer szklanki 1 ciepta woda 2 ciepta woda 3 zimna woda 4 zimna woda

czas topnienia

Whniosek: W wyzszej temperaturze kostki lodu szybciej przechodzg w stan ciekty. Hipoteza
potwierdzita sie.
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Opis struktury materiatu

Struktura materiatu

1) Wprowadzenie do badan przyrodniczych - zaciekawienie zagadnieniem w formie  schematu
przedstawiajgcego sposob planowania badan oraz oméwienia uzytkowania aplikacji przez narratora
- przyrodnika.

2)Wykaz problemoéw przyrodniczych, kazdy z nich jest zilustrowany filmem przedstawiajgcym badane
zjawisko lub obiekt oraz powigzany z wirtualng skrzynkg narzedzi, z ktorej uzytkownik wybiera
odpowiednie do przeprowadzenia badania celem rozwigzania problemu.

3) Przy kazdym problemie jest miejsce do zarejestrowania obserwacji w postaci dziennika, po ktérym
nastepuje przejscie do éwiczehn w konstruowaniu wniosku z badania.

4) Po prawidtowym skonstruowaniu wniosku z badania (wybdér wiasciwego z listy rozwijanej)
wyswietla sie jedno zadanie quizowe sprawdzajgce zrozumienie badanego zagadnienia.

Propozycja dziatania aplikaciji:

1. Logowanie i wprowadzenie: Uzytkownik loguje sie do aplikaciji i oglgda krotkie wprowadzenie
o tym, czym s3g badania przyrodnicze, jak sie je planuje( od obserwacji, przez problem
badawczy i hipoteze, zaprojektowanie proby badawczej i kontrolnej jesli konieczne, po
przeprowadzenie badania i sformutowanie wnioskéw celem weryfikacji hipotezy).

2. Wybér badania: Uzytkownik wybiera jedno z proponowanych 20 badan, oglgda animacje/film
wprowadzajgcy w tematyke badania( ilustracja zjawiska, zachowan badanego obiektu) po
czym wybiera z listy rozwijanej problem badawczy i pasujgce do niego hipotezy .

3. Przygotowanie badania : Aplikacja pokazuje liste materiatéw i sprzetu zadaniem uzytkownika
jest wybor wiasciwych( aplikacja podpowiada co wybra¢ poprzez wyswietlajgcy sie opis
przeznaczenia kazdego przyrzadu).

4. Badanie krok po kroku: Uzytkownik otrzymuje szczegotowe instrukcje, jak przeprowadzié
badanie(do tej fazy moze przejs¢ dopiero po prawidtowym przygotowaniu badania).

5. Dziennik obserwacji: Uzytkownik zapisuje swoje obserwacje i wyniki w wirtualnym dzienniku,
zapisane sg w nim réwniez wybrane materiaty i sprzet do danego badania.

6. Galeria: Uzytkownik moze dodac¢ zdjecia z przeprowadzonego badania do swojego konta,
aby podzieli¢ sie nimi z nauczycielem.

7. Podsumowanie i wnioski: Aplikacja pomaga w analizie wynikow i formutowaniu wnioskow.

8. Quizy i zagadki: Po zakonczeniu badania uzytkownik moze sprawdzi¢ swojg wiedze
w interaktywnych quizach.

9. Modut dla nauczyciela umozliwiajgcy dodawanie wtasnych doswiadczen.

Mechanika materiatu

W aplikacji jest prosta nawigacja, czytelnie, nieskomplikowane instrukcje przeprowadzenia badania
krok po kroku, ktore wyswietlajg sie dopiero po witasciwym dobraniu materiatu i sprzetu do jego
przeprowadzenia z udostepnionej galerii. Uzytkownik przeprowadza rzeczywiste badanie w realnym
Swiecie, a wyniki w postaci notatek z obserwaciji i zdjec¢ sg rejestrowane w aplikacji z mozliwoscig ich
udostepniania nauczycielowi. W aplikacji jest miejsce do ¢wiczen w zakresie prawidtowego
formutowania wnioskow (btedne sformutowania sg podkreslane i podawane sg prawidtowe warianty
do wyboru).
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Grafika

Wprowadzenie i ekran startowy:

e llustracja: Stonowana, prosta ilustracja badacza-przyrodnika (posta¢ w stylu komiksowym lub
prosty awatar), otoczonego ikonami symbolizujacymi badania (lupa, probéwka, lis¢€, aparat
fotograficzny).

e Animacja: Delikatny ruch ikon (np. pulsujgce swiatto wokét lupy), aby przyciagngé uwage
uzytkownika.

e Kolorystyka: Przyjazne, naturalne barwy — zielenh, niebieski, bez, aby nawigzywa¢ do
przyrody.

e Opcja dzwieku: Krotkie dZzwieki towarzyszgce wprowadzajgcej narracji przyrodnika
(z mozliwo$cia wytgczenia).

Wykaz problemow przyrodniczych:

e Miniatury filméw/animaciji: State, proste grafiki symbolizujgce badania przyrodnicze (np.
kropla wody, ptomien, lis¢) w formie ikon. Po kliknieciu uzytkownik przechodzi do filmu
trwajgcego do 2 minut.

e Przejrzysty ukiad: Lista problemow wyswietlana w formie siatki lub przewijanej listy z ikonami
i tytutami.

e Minimalizm: Unikanie skomplikowanych animaciji czy nadmiaru detali w tle.

Wirtualna skrzynka narzedziowa:

e lkony narzedzi: Proste, schematyczne rysunki przedstawiajgce sprzet badawczy (np.
szklanki, stoper, termometr). Kazdy element ma krétki opis widoczny po najechaniu kursorem.

e Przejrzysta prezentacja: Narzedzia utozone w grupy wedtug kategorii (np. materiaty,
przyrzady).

e Narzedzia- zdjecia przedstawiajgce rzeczywisty wyglad uzywanych materiatéw i sprzetu do
badanh.

o Wirtualne interakcje: Po wybraniu narzedzia, element podswietla sie, a aplikacja podpowiada
jego zastosowanie.

Dziennik obserwacji:

e Interfejs: Uktad przypominajgcy notatnik — linie, pola do wpisywania tekstu, opcja dodawania
zdjec¢ (prostokatne ramki na zdjecia uzytkownika).

e |kony: Symbolizujgce rézne opcje (np. dtugopis do notatek, kamera do dodawania zdjec).

e Efekty wizualne: Proste animacje (np. przesuwanie stron dziennika).

Galeria:

e Siatka zdjec¢: Prostokatne miniatury w siatce z miejscem na podpisy dodane przez
uzytkownikow.

e Przegladanie zdje¢: Po kliknieciu w miniature otwiera sie wiekszy podglad zdjecia w formie
okna modalnego.

e Opcja dodawania zdjec¢: Prosta funkcjonalnosé umozliwiajgca uzytkownikom wgranie zdje¢
zrealizowanych badan z ich urzgdzen.

Quizy i zadania:
e Interaktywne quizy: Proste schematy graficzne (np. pytanie w ramce, odpowiedzi jako

przyciski z ikonami/tekstem).
e Wizualna informacja zwrotna: Po udzieleniu odpowiedzi wyswietla sie zielony symbol
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zatwierdzenia (v’) lub czerwony symbol btedu (%) wraz z krétkg informacjg zwrotna.
Modut nauczyciela:

e Dodawanie tresci: Intuicyjne ikony plusa (+) przy opcjach dodawania nowych doswiadczen,
zdje¢ czy notatek.

e Struktura: Prosty uktad formularza z miejscami na wpisywanie instrukcji, dodawanie zdje¢ lub
linkow.

Animacije i filmy:

e Minimalistyczne efekty: Animacje w stylu flat design (np. krople wody sptywajgce po lisciu,
proste gradienty w tle).

e Zgodnosc¢ z tematem: Kazdy film powinien by¢ osadzony w realistycznych warunkach
przyrodniczych (bez uzycia stockowych materiatéw).

Ogdlna nawigacja:
e Przyciski: Duze, czytelne ikony symbolizujgce powrédt, zapis, dzielenie sie, itp.

e Kolorystyka: Naturalne barwy z kontrastowymi akcentami (np. przyciski akcji w
pomaranczowym kolorze).

Przykladowe inspiracje

e PhET Interactive Simulations
Kategoria: Symulacje edukacyjne.
Opis: Aplikacja oferujgca szeroki wybor interaktywnych symulacji naukowych, pomagajacych
uczniom lepiej zrozumie¢ procesy badawcze.
Inspiracja: Intuicyjne eksperymenty online, mozliwo$¢ testowania hipotez oraz dynamiczna
wizualizacja wynikow.

e Labster
Kategoria: Wirtualne laboratoria.
Opis: Platforma oferujgca realistyczne doswiadczenia laboratoryjne online.
Inspiracja: Realistyczna symulacja badan naukowych, wykorzystanie interaktywnych modeli
3D do przeprowadzania eksperymentow.

e Seek by iNaturalist
Kategoria: Rozpoznawanie organizméw w terenie.
Opis: Aplikacja umozliwiajgca identyfikacje ro$lin i zwierzat na podstawie zdje¢ oraz
prowadzenie witasnych obserwaciji.
Inspiracja: Mozliwos¢ dodawania zdje¢ z badan, system automatycznego rozpoznawania
obiektow przyrodniczych.

e Google Science Journal
Kategoria: Dziennik badan i eksperymentdw.
Opis: Aplikacja pozwalajgca uczniom prowadzi¢ wiasne badania, dokumentowa¢ wyniki i
analizowa¢ dane w czasie rzeczywistym.
Inspiracja: System zapisu wynikdéw, wykresy zmian parametrow, analiza trendéw w
badaniach.

e Citizen Science Projects (Zooniverse, Globe Observer)
Kategoria: Nauka obywatelska.
Opis: Aplikacje angazujgce uzytkownikéw w prawdziwe projekty badawcze, np.
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monitorowanie zmian klimatycznych, obserwacje przyrody.
Inspiracja: Elementy wspétpracy naukowej, budowanie baz danych opartych na wynikach
uczniéw.

e Empiriusz
Kategoria: Interaktywne symulacje naukowe.
Opis: Platforma edukacyjna oferujgca wirtualne laboratoria i interaktywne modele 3D do
eksperymentowania.

zjawisk naukowych.

Inspiracja: Eksperymenty w srodowisku cyfrowym, analiza wynikow i dynamiczne wizualizacje

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ zalozenia 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 szczeg6lnymi 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 materiatléw 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 funkcjonalno$ci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ 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 mozliwos¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzysta¢ z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiadac instrukcje dla uzytkownikoéw z réznymi potrzebami, zawierajaca informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

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

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktéra mozna sterowaé za pomoca 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;
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mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwala¢ na dostep do wszystkich
obszaréw interfejsu uzytkownika;

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgca w e-materiat i stanowigcag
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 mobilno$ci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikow 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,
mozliwo$é 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, kolorow i rozmieszczenia elementéw 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 mozliwos¢ powigekszania
catosci, poszczegdlnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomocg 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 idioméw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informac;ji 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;
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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 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 spojnych uktaddw tresci;

wyréwnanie 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 proby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikéw ekranow:

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;

umozliwienie sterowania za pomoca klawiatury;

tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié¢
mozliwie najwiekszg dostepnos¢ dla oséb z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

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




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”.

e Interaktywnos¢ i elastycznos¢ funkgiji:

o Interaktywne elementy:

m  Wprowadzenie do metodologii badan — obejrzenie filmu edukacyjnego.
Mozliwos¢ przewijania, zatrzymywania.

m  Wybdr problemu badawczego z listy, wy$wietlenie krétkiego filmu lub
animacji prezentujgcej zjawisko.

m  Wirtualna skrzynka narzedziowa —zestaw narzedzi i materiatéw
potrzebnych do przeprowadzenia eksperymentu — wyboér odpowiedniego
zgodnie z instrukcjag, podpowiedzi w postaci wyswietlajgcego sie opisu
przeznaczenia kazdego przyrzadu, informacja zwrotna o poprawnosci
wyboru.

m  Wyswietlenie sie szczegbtowej instrukcji — dostep na kazdym etapie pracy.
Dziennik obserwaciji:

- wybor z listy rozwijanej problemu badawczego,

- wybdr pasujgcej hipotezy,

- rejestracja obserwacji,

- wybdr odpowiedniego wniosku z badan z listy rozwijane;j,
sprawdzenie poprawnosci.

m  Mozliwos¢ dodawania zdjec z przeprowadzonych badan.

o Elastycznosé funkciji: Modut pozwalajgcy uzytkownikowi przechodzi¢ pomiedzy
réznymi etapami badan (przygotowanie, przeprowadzenie, podsumowanie).

e Modutowy system quizdw i éwiczeh praktycznych:

o Quizy i zadania interaktywne: mozliwos¢ przystgpienia do quizu sprawdzajgcego
wiedze zwigzang z badanym zagadnieniem. Quizy sg interaktywne i dostosowane
do poziomu wiedzy uzytkownika. Kazdy temat badawczy konczy sie interaktywnym
quizem z pytaniami jednokrotnego wyboru lub zadaniami typu ,dopasuj elementy”.

e System podpowiedzi i poziomy trudnosci:

o Podpowiedzi i wskazéwki: Wskazowki dla uzytkownika podczas wyboru narzedzi
(np. ,Zestaw stuzy do pomiaru temperatury, czy jest potrzebny?”).

o Dostosowywane poziomy trudnosci:

m Poziomy trudnosci ustalane przez nauczyciela (np. uproszczone badanie
dla mtodszych uczniéw, bardziej szczegdtowe dla starszych).

m  Aplikacja wspiera wybor wyzwan, ktére mogg byé dostosowane do
umiejetnosci uczniow.

e Sledzenie postepéw i zapis wynikow:

o Historia dziatan uzytkownika:

m  Automatyczne zapisywanie wynikow w wirtualnym dzienniku obserwacji.

m  Uzytkownik moze przejrzeé historie poprzednich badan, w tym zapisane
whnioski i czas realizaciji.
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m  Udostepnianie wynikow- mozliwosé dzielenia sie wynikami badan (wpisy w

dzienniku, zdjecia) z nauczycielem.

o Profilowanie wynikéw i osiggnie¢: Modut raportéw dla nauczyciela, w ktérym

mozna przegladaé postepy uczniow.
e Personalizacja przez nauczyciela:
o Dostosowywanie funkcji:

m Dodawanie doswiadczen - modut umozliwiajgcy nauczycielom tworzenie i

udostepnianie wiasnych badan/eksperymentoéw w aplikacji.

m Sledzenie postepéw uczniéw: funkcja podgladu wynikéw i postepéw

uczniow (ich dziennikow i galerii).
o Opcje konfiguracyjne:

m Nauczyciel moze wybiera¢ dostepne tematy badan, quizéw oraz narzedzi

dla kazdego ucznia. Moze takze edytowac instrukcje doswiadcz
dodawac¢ wtasne kryteria oceny przeprowadzonych badan.

m  Mozliwos¢ wigczenia lub wylgczenia quizéw i podpowiedzi w za
od poziomu klasy.

en oraz

leznosci

e Filmy zawarte w aplikacji muszg by¢ oryginalne, nie stockowe, aby zachowa¢ wysokag

jakos¢ dydaktyczng i autentyczno$¢ materiatu.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Raportowanie i statystyki:

o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca

nauczycielom monitorowanie wynikéw i postepéw uczniéw. Raporty powinny byé
eksportowalne do PDF oraz CSV oraz zawierac analize jakosci sformutowanych

wnioskow ucznidw..

o Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$é
przegladania wynikdw po zakonczeniu dziatania aplikacji, co wspiera proces

uczenia sie.
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