SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Jak powstaly wybrane formy terenu?

Numer materiatu

Iv.4

Autorzy scenariusza

Ryszard Przybyt, Magdalena Jankun

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 (Pawel, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa

lwona Tkacz

Rodzaj multimedium

wirtualny spacer

Wykorzystanie AR lub
VR

AR - rozszerzona rzeczywisto$¢
VR - wirtualna rzeczywisto$¢

standardowa 2D lub 3D
O AR
O VR

Etap(y) edukacyjny(e),
dla ktorych
przeznaczony jest
materiat

lll etap:Liceum / technikum zakres podstawowy

Przedmiot(y), do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

geografia

Fundusze Europejskie

Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska



mailto:magdalena.jankun@ore.edu.pl

2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Seria kilku wirtualnych spaceréw po obszarach z formami terenu powstatymi w wyniku
egzogenicznych proceséw geomorfologicznych. Krajobraz wygenerowany z podkreslonymi
formami terenu. Moga to by¢ np. formy powstate w wyniku dziatania lodowcow goérskich, wiatru,
rzek. W kazdym przypadku zaszyte animacje pokazujgce, w jaki sposdb powstata forma widoczna
w czasie spaceru (np. podczas wycofywania sie lodowca, meandrowania rzeki, dziatalno$ci wiatru
na pustyni). Po kazdym spacerze prowadzacy spacer geomorfolog zadaje uczniowi kilka polecen
do wykonania.

Cel ogdélny materiatu

Zobrazowanie form terenu powstatych w wyniku geologicznych proceséw egzogenicznych
i wyjasnienie sposobu ich powstania w trakcie kilku wirtualnych spaceréw z geomorfologiem.

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

Szkota ponadpodstawowa
Geografia
Wymagania ogolne:

e Poznawanie terminologii geograficznej.Poznanie zréznicowania srodowiska
geograficznego, gtéwnych zjawisk i procesoéw geograficznych oraz ich uwarunkowan i
konsekwenc;ji.

e Korzystanie z planéw, map fizycznogeograficznych i spoteczno-gospodarczych, fotografii,
zdjeé lotniczych i satelitarnych, rysunkdéw, wykresow, danych statystycznych, tekstéw
zrédtowych, technologii informacyjno-komunikacyjnych oraz geoinformacyjnych w celu
zdobywania, przetwarzania i prezentowania informacji geograficznych.

e Rozwijanie zainteresowan geograficznych, budzenie ciekawos$ci swiata.

e Docenianie znaczenia wiedzy geograficznej w poznawaniu i ksztattowaniu przestrzeni
geograficznej.

Wymagania szczegoétowe:

Litosfera: zwigzek budowy wnetrza Ziemi z tektonikg ptyt litosfery, procesy wewnetrzne i
zewnetrzne ksztattujgce powierzchnie Ziemi i ich skutki, skaty. Uczen:

e charakteryzuje gtéwne procesy zewnetrzne modelujgce powierzchnie Ziemi (erozja,
transport, akumulacja) oraz skutki rzezbotwoérczej dziatalnosci rzek, wiatru, lodowcéw,
lgdolodu i mérz oraz wietrzenia.
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3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Seria kilku wirtualnych spaceréw z geomorfologiem po obszarach z formami terenu powstatymi

w wyniku wybranych egzogenicznych procesdéw geomorfologicznych. Krajobraz wygenerowany

z podkreslonymi formami terenu lub rzeczywisty.

Przy kazdej formie zaszyte sg animacje pokazujgce w jaki sposéb powstata forma widoczna

w czasie spaceru oraz zdjecialfilmy pokazujgce rzeczywisty wyglad formy (w przypadku krajobrazu
wygenerowanego) lub inne spektakularne przyktady z innych miejsc na swiecie (w przypadku
spaceru w rzeczywistym terenie).

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

e Materiat musi by¢ dostosowany do poziomu i wieku uczniéw, uwzgledniajgc ich
wczesniejsze doswiadczenia i wiedze w zakresie geografii

e Materiat musi byc interaktywny, aby zapewni¢ aktywne uczestnictwo uczniéw w procesie
nauki.

e Wykonawca przedstawi tresci w sposob zrozumiaty i przystepny, unikajgc nadmiernego
skomplikowania poje¢ i terminologii.

e Materiat ma wykorzystywac réznorodne metody dydaktyczne, aby dostosowac tresci do
réznych styléw uczenia sie uczniéw.

e Materiat musi zawieraé elementy weryfikujgce zrozumienie uczniéw, takie jak quizy,
zadania praktyczne czy dyskusje, aby sprawdzic, czy osiggneli oni zamierzone cele
edukacyjne.

e Materiat musi uwzglednia¢ réznorodnos¢ potrzeb ucznidw, zapewniajgc wsparcie dla
ucznidéw o réznym poziomie umiejetnosci oraz dostosowujgc sie do ewentualnych potrzeb
specjalnych.

e Wykonawca musi zadbaé o motywacje uczniéw poprzez interesujgcg i angazujaca
prezentacje materiatu oraz poprzez pokazanie jego znaczenia i praktycznych zastosowan.

Opis struktury materiatu

e Ekran powitalny - z przedstawieniem postaci geomorfologa: uzytkownik zostaje
przywitany przez geomorfologa, np. Panig Katarzyne Morene, kitéry zacheca do
uczestnictwa w 4 wycieczkach geomorfologicznych.Wyjasnia, co zawiera kazdy z
materiatéw, jakie tresci sg w nim zaszyte, jak z nich skorzystac¢ itp.

e Wybér spaceru/lprocesu rzezbotwérczego: W materiale wystepuje obraz
wygenerowany z wizualizacjg form, bedacych efektem dziatalno$ci danego czynnika (np.
wiatru) lub obraz ze spaceru w terenie rzeczywistym, ale nagrany w formie 360 stopni,
przedstawiajgcy, w jaki sposéb one powstaly (animacje, zdjecia, schematy). Wyboru
spaceru dokonuje uczenh zaraz po przywitaniu przez Panig Morene.

e Spacer z geomorfologiem po wybranych formach terenu: Muszg zosta¢ zrealizowane
cztery tematyczne spacery, w ramach ktérych zostang przedstawione wszystkie
wymienione formy. Moze to by¢é obraz wygenerowany z wizualizacjg form, bedgcych
efektem dziatalnosci danego czynnika (np. wiatru), lub obraz z rzeczywistego spaceru w
terenie, nagrany w formie 360 stopni. Decyzja, ktérg forme wybraé w danym spacerze,
nalezy do dewelopera - ale w catym materiale obie formy muszg zosta¢ uzyte.
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Tematyka spaceréw:
Dziatalnos¢ lodowcéw gérskich - morena denna, czotowa, boczna, srodkowa, rysy i
wygtady lodowcowe, barance, cyrki lodowcowe, dolina U-ksztaltna, dolina zawieszona (np.
Tatry, Alpy).
Wplyw ladolodéw na strefe peryglacjalng - osady lessowe (np. Wyzyna Sandomierska),
wydmy (np. Puszcza Kampinoska), gotoborza (np. Lysica).
Rzezba krasowa - ztobki krasowe, lejki krasowe, uwaty, ponory, ostance krasowe, mogoty,
jary krasowe, wywierzyska, doliny krasowe, jaskinie, kominy i studnie jaskiniowe,
stalagmity, stalagnaty, kolumny krasowe (np. Wyzyna Krakowsko-Czestochowska).
Dziatalnos¢ wiatru - wydmy, rynny deflacyjne, ostance deflacyjne, bruk deflacyjny,
graniaki, grzyby skalne, zebra korazyjne (jardangi) (np. Sahara).

e Czes¢ sprawdzajgca: Blok polecen po kazdym spacerze musi zawieraé c¢wiczenia
sprawdzajgce wiedze i umiejetnosci w zakresie danego procesu rzezbotwdrczego i
zaprezentowanych w spacerze form. Kazdy z czterech blokéw polecen zawiera minimum 6
polecen interaktywnych, z ktérych co najmniej potowa powinna by¢é oparta o materiat
graficzny (ryciny, zdjecia, schematy.

Mechanika materiatu

e W przypadku krajobrazu wygenerowanego - uczeh moze w czasie spaceru decydowac o
tym, w ktérg strone sie poruszaé (ktére formy ogladaé najpierw, a ktére pdzniej). Steruje w
ten sposéb geomorfologiem/przewodnikiem, ktéry opowiada o danych formach.

e W przypadku spaceru w terenie rzeczywistym, nie bedzie animowanej postaci
geomorfologa widocznego w terenie. Uczerh sam chodzi po terenie, ale jest na fgczach z
geomorfologiem, ktérego moze oglagda¢ np. na ekranie laptopa lub w dodatkowym oknie i
stucha co ma do powiedzenia o danej formie i pokazuje uczniowi informacje o danej formie
(np. animacje, zdjecia, sekwencje wideo, mapy itp.).

e Mozliwe jest takze zastosowanie zmiany formy uczestnictwa geomorfologa w zaleznosci
od spaceru (np. spacer z geomorfologiem po wygenerowanym terenie z formami
eolicznymi, ktére najlepiej widoczne sg na pustyniach) i jego wirtualne uczestnictwo
w spacerze po rzeczywistym terenie w przypadku form krasowych.

Grafika

Krajobraz i formy terenu:

e Wygenerowany krajobraz: Proste, ale szczegétowe wizualizacje form terenu w 3D.
Realistyczne tekstury i ksztatty charakterystyczne dla poszczegdlnych procesow
geomorfologicznych (np. U-ksztattne doliny lodowcowe, ostance krasowe).

e Formy terenu: Wizualizacje musza by¢ klarowne i wyréznione. Mozna zastosowac
subtelne podswietlenie lub animacje wskazujgce konkretng forme, aby przyciggna¢ uwage
ucznia.

Postaé geomorfologa:

e Postac¢ Pani Katarzyny Moreny w stylu komiksowym, ale o stonowanej kolorystyce
i detalach. Powinna byc¢ elegancka i zabawna, ale bez nadmiernej infantylnosci
(odpowiednia dla starszej mtodziezy).

e Posta¢ w wirtualnych spacerach powinna by¢ prezentowana jako przewodnik 3D
w wygenerowanym $rodowisku. W rzeczywistym spacerze jej obecno$¢ moze ograniczaé
sie do narracji gtosowej lub animowanego wideo z gabinetu.
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Animacje i materialy edukacyjne:

Animacje wyjasniajgce procesy formowania terenu powinny by¢ proste, z minimalnym
uzyciem zaawansowanych efektéw. Na przyktad, pokaz ruchu lodowca mozna zilustrowaé
Za pomocg przesuwajgcej sie potprzezroczystej tekstury na powierzchni terenu.

Zdjecia i krotkie wideo z rzeczywistych przyktadéw nalezy osadzi¢ jako wyskakujgce okna
lub interaktywne elementy, ktére uczniowie mogg uruchomi¢ podczas spaceru.

Sterowanie uzytkownika:

Dla krajobrazéw wygenerowanych: interaktywne sterowanie postacig w 3D (prostymi
kliknigciami lub przesuwaniem).

Dla spaceréw w terenie rzeczywistym: wideo 360° z prostym systemem nawigacji i
mozliwoscig klikniecia na formy terenu, aby uzyska¢ dodatkowe informacje (np. animacje,
zdjecia, mapy).

Interfejs uzytkownika:

Prosty i intuicyjny, bez nadmiernego obcigzania grafiki. Ikony i menu powinny byé
stonowane, pasujgce do tematyki aplikacji (np. ziemskie kolory, motywy geograficzne).

Przykladowe inspiracje

Google Earth / Google Street View

Kategoria: Interaktywna eksploracja terenu.

Opis: Narzedzia do podrdzy po rzeczywistych lokalizacjach i oglgdania ich z réznych
perspektyw.

Inspiracja: Swobodna nawigacja po terenie oraz eksploracja wybranych form
geomorfologicznych.

Virtual Geology Field Trips (Smithsonian Institution)

Kategoria: Edukacyjne spacery geologiczne.

Opis: Aplikacja pozwalajgca na eksploracje roznych obszaréw pod katem ich
budowy geologiczne;.

Inspiracja: Laczenie rzeczywistych widokow terenu z warstwami informacyjnymi
oraz przewodnictwem eksperta.

PRET Interactive Simulations

Kategoria: Symulacje naukowe.

Opis: Interaktywne narzedzia do nauki fizyki, matematyki i nauk przyrodniczych.
Inspiracja: Symulacje procesow rzezbotworczych, np. erozji wodnej czy ruchu
lodowcow.

BBC Earth: Life in VR

Kategoria: Interaktywna eksploracja srodowiska.

Opis: Aplikacja edukacyjna pozwalajgca uzytkownikom zanurzy¢ sie w
realistycznych srodowiskach przyrodniczych.

Inspiracja: Realistyczne odwzorowanie srodowiska przyrodniczego oraz narracja
ekspercka.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdélnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzgledniaé¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materialéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniac kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

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

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikoéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg 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),
ktérg 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¢ mozliwo$¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

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

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

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

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:
e 7 ograniczeniami wzroku,
e z ograniczeniami stuchu,
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z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

z ograniczeniami mozliwo$ci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych 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 fontéw,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskéw i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementéw interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréow dla oséb bedgcych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

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

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

wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegodlnych 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 méc skorzysta¢ z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

stosowanie prostych logicznych i spojnych uktaddéw 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 pomoca 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
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zamiast przeciggnij i upusg¢);
e 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 krétkich zdan i punktowania;
uzywanie wyjasnienia skrotow;
tworzenie opisowych przyciskow;
budowanie prostych i spojnych uktaddw 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 czytnikdw ekranow:
e opisywanie obrazow, stosownie transkrypciji, audiodeskrypcii;
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 tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla os6b z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcow

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

e Ekran startowy:

o ekran powitalny z postacig geomorfologa, ktéra wprowadza uzytkownika do
aplikaciji,

o wybdr jednego z czterech spaceréw geomorfologicznych.

e Interaktywnos$c¢ i nawigacja po przestrzeni spaceru:

o Swobodne poruszanie sie: Uzytkownik musi mie¢ mozliwo$é swobodnego
poruszania sie po wirtualnej przestrzeni, np. w przdd, w tyt oraz obracania sig, aby
doktadnie eksplorowac otoczenie.

o  Wybdr kolejnosci oglgdania form terenu.

o Punkty interakcji i opisy obiektéw: W przestrzeni powinny znajdowac sie
interaktywne punkty, ktére uzytkownik moze klikng¢, aby uzyskac szczegétowe
informacje, obrazy lub krétkie filmy dotyczgce danego miejsca lub obiektu:
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m ogladania animacji prezentujgcych procesy geomorfologiczne,
m uzyskanie dodatkowych informacji w formie zdje¢, filméw i schematéw dla
kazdej formy terenu,
m opisy tekstowe dostarczajgce kontekstu edukacyjnego.
Warstwy informacyjne i tryby wyswietlania:

o Warstwy tematyczne: Mozliwos¢ wigczania i wytgczania réoznych warstw
informacji, ktére dostarczajg dodatkowego kontekstu.

o tryby prezentacji do wyboru przez dewelopera - oba muszg zostac uzyte:

m  Wirtualne spacery po generowanym krajobrazie:
e krajobraz generowany komputerowo z uwzglednieniem
kluczowych form terenu,
e mozliwosé sterowania postacig geomorfologa (nawigacja po
terenie, wybér form terenu do ogladania),
e kazda forma terenu jest opisywana przez geomorfologa (narracja)
i wspierana animacjami, zdjeciami, wideo oraz schematami, ktére
wyjasniajg proces powstawania form.
m  Spacery w rzeczywistym terenie (wideo 360 stopni):
e rzeczywiste nagrania krajobrazu w formacie wideo 360 stopni,
e posta¢ geomorfologa nie pojawia sie w terenie, ale jest obecna w
formie nagrania wirtualnego (w oknie), ktére uzytkownik moze
Sledzi¢ podczas eksploracji. Geomorfolog narracyjnie omawia
formy terenu, wspierajgc to dodatkowymi materiatami wideo,
zdjeciami i mapami.
Tryby eksploraciji:

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

o Tryb edukacyjny: System prowadzi uzytkownika przez wybrane punkty interakcji w
okreslonej kolejnosci, dostarczajac uporzgdkowane tresci edukacyjne.

System testowania wiedzy i ¢wiczenia:

o Cwiczenia sprawdzajgce (blok polecen) — po kazdym spacerze.

o Scenariusze edukacyjne: Aplikacja umozliwia realizacje zadan, takich jak
LZidentyfikuj trzy formy krasowe” czy ,Odszukaj morene czotowg i opisz proces jej
powstania”.

Sledzenie postepow i zapisanie wynikow:

o Historia przegladanych punktow: System zapisuje, ktére punkty uzytkownik
odwiedzit, umozliwiajgc fatwy powrét do nich.

o Profilowanie wynikéw i osiggnie¢: Uzytkownik ma dostep do historii wynikow
quizéw oraz podsumowan ukonczonych zadan, co wspiera analize postepéw.

Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie widocznych punktéw i warstw tematycznych: Nauczyciel moze
wybraé, ktére punkty interakcji i warstwy tematyczne bedg widoczne dla uczniow.

o Tworzenie zadan i pytan edukacyjnych: System pozwala nauczycielowi na
tworzenie wtasnych pytan, quizéw i zadan edukacyjnych oraz dostosowanie
scenariuszy eksploracyjnych do programu lekgc;ji.

o System powinien umozliwia¢ uzytkownikowi zapisanie i wczytanie postepow w
eksploracji form terenu, w tym odwiedzonych lokalizacji, przeprowadzonych analiz
geomorfologicznych oraz ukonczonych quizéw i éwiczeh interaktywnych.
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Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

Aplikacja musi spetnia¢ 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 wynikoéw i postepoéw uczniéw w wykonywanych
zadaniach.

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

o Raporty powinny by¢ dostepne w formacie eksportowalnym (np. PDF, CSV) oraz
umozliwiaé filtrowanie wynikéw wedtug kluczowych parametréw: liczby
poprawnych odpowiedzi, czasu rozwigzania oraz liczby prob. Powinny takze
zawiera¢ mozliwos¢ podgladu postepow uzytkownika w czasie rzeczywistym oraz
analize tendencji wynikéw.
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