SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Wirtualny spacer przez réznorodnosé przyrodnicza Polski

Numer materiatu V.1

Autorzy scenariusza Magdalena Jankun, Ryszard Przybyt

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

Weryfikacja zatozen Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatéw pod

techniczno-informatyczn | wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna

ych Gagan, Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa Iwona Tkacz

Rodzaj multimedium wirtualny spacer

Wykorzystanie AR lub standardowa 2D lub 3D

VR O AR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ O VR

VR - wirtualna rzeczywistos¢

Etap(y) edukacyjny(e), Il etap: SP IV-VIII
dla ktorych

przeznaczony jest

materiat

Przedmiot(y,) do nauki biologia

ktérych przeznaczony geografia

jest materiat

2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Uczniowie (przyktadowo klasa V) wsiadajg do autobusu np. w Zakopanem i zaczynajg podréz
przez Polske. Kazdy przystanek zaczyna sie od momentu, gdy uczniowie wychodzg z autokaru.
W tym czasie widoczni bedg uczniowie, ktdrzy analizujg mape danego regionu, ktéry poznajg

w trakcie kazdego przystanku. Animacja powinna pozwoli¢ uczniom na takie odczucia, jakby byli
prawdziwymi uczestnikami wycieczki (gracz powinien mie¢ wrazenie, ze jest jednym z nich).
Przez catg wycieczke, zaréwno po tym jak uczniowie wysigdg z autokaru w danym regionie oraz
przy kazdym punkcie, towarzyszy graczom postaé przewodnika/przewodniczki, ktory informuje,
gdzie sie znajdujg, co to jest za miejsce i nieco o nim opowiada. Kazdy przystanek jest w ten sam
sposéb opracowany. Klikajgc na posta¢ przewodnika dowiadujemy sie od niego informacji o danym
regionie. Kazdy przystanek zawierat bedzie roznorodne elementy interaktywne np.: filmy, gtos
przewodnika, zdjeciai panoramy 3D. Kazdy przystanek zawiera¢ bedzie opracowang mape
interaktywng z zamieszczonymi we wiasciwych miejscach punktami opisanymi szczegétowo

w scenariuszu w punkcie trzecim. Po zwiedzeniu wszystkich miejsc ha mapie danego regionu,
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aplikacja odblokowuje zagadki/zadania. Kazdy przystanek powinien posiada¢ przynajmniej cztery
zadania/ zagadki odnoszgce sie do danego krajobrazu (sugestie co do zadan znajdujg sie réwniez
w punkcie trzecim). Za prawidtowo wykonane kazde zadanie mozna zdoby¢ odznake turystyczng.
Celem wprowadzonych zagadek/zadan bedzie utrwalenie poznanych informacji o kazdym regionie.
Podczas wirtualnej wycieczki uczniowie odwiedza réznorodne krajobrazy Polski:

Tatry,

Wyzyne Krakowsko- Czestochowska,
Nizine Mazowiecka,

Pojezierze Mazurskie,

Pobrzeze Stowinskie,

Warszawe - stolice Polski,

Wyzyne Slgska,

Wyzyne Lubelska.

NGO AWN =

Cel ogdélny materiatu

Zapoznanie ze zroznicowanymi krajobrazami Polski za pomocg wirtualnej wycieczki autokarowe;.
Celem wirtualnej wycieczki jest wprowadzenie uczniéw w tematyke zwigzang z r6znorodnymi
krajobrazami Polski. Przedstawienie roznic krajobrazéw pod wzgledem geologicznym,
geograficznym, przyrodniczym oraz kulturowym.

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

Geografia:
Uczen:
e wskazuje na mapie potozenie krain geograficznych Polski;-
e przedstawia gtdéwne cechy krajobrazéw Polski oraz wykazuje ich zréznicowanie;
e rozpoznaje krajobrazy Polski w opisach oraz na filmach i ilustracjach;
e przedstawia podstawowe zaleznosci miedzy sktadnikami poznawanych krajobrazow;

Biologia:
Uczen:
e wskazuje zywe i nieozywione elementy ekosystemu oraz wykazuje, ze sg one powigzane
réznorodnymi zaleznosciami;

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Przystanek 1. Tatry

Poznanie osobliwosci przyrodniczych krajobrazu wysokogoérskiego na przyktadzie Tatr oraz
charakterystycznych elementéw krajobrazu wysokogoérskiego.
Przykilady miejsc do zwiedzania:

- Dolina Pieciu Stawéw - pokaza¢ odcinek z Palenicy Biatczanskiej przez Wodogrzmoty
Mickiewicza (omowié krotko geneze), a nastepnie przez Doling Roztoki ( krétko
przedstawi¢ geneze). Wodospad Wielka Siklawa - nagranie wideo, krotki opis.

- Morskie Oko - widoki na najwyzsze szczyty, w tym na Rysy (krétka charakterystyka jeziora
polodowcowego- nagranie wideo, moze by¢ panorama 3D).
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- Dolina Koscieliska-przedstawic¢: malowniczg doline tatrzanskg, charakterystyczne jaskinie,
ktére mozna zwiedza¢ (nagranie wideo).
- Kasprowy Wierch- krétka charakterystyka i panorama Tatr po stronie polskiej (np.Kozi
Wierch, Orla Per¢, panorama 3D lub nagranie wideo, z krotkim opisem).
Po zwiedzeniu wszystkich miejsc na mapie kazdego regionu, aplikacja odblokowuje
zagadki/zadania.
Zadania/zagadki nawigzujgce do tresci w e-materiale W najwyzszych gérach polskich dostepnym
na Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej np. dotyczgce pieter roslinnosci, nazw szczytéw, nazw
jezior polodowcowych, genezy Tatr, dolin goérskich, jezior polodowcowych, jaskin. Zadanie na
rozroznienie formacji skalnych np: granitu, wapienia. Zadanie na zaznaczenie na mapie np.
punktow wysokosciowych, charakterystycznych miejsc.Zadanie na rozpoznanie kosodrzewiny.
Przyporzadkowanie charakterystycznych rodlin do odpowiedniego pietra roslinnego.Wskazanie
cech charakterystycznych dla klimatu w Tatrach. Wskazane jest by zagadki/ zadania byty na
samym kohcu wycieczki kazdego regionu.
Kazdy przystanek zaczyna sie analizag mapy. Mapa jest interaktywna z naniesionymi punktami,
ktore charakteryzujg dane miejsca. Punkty sg oprawione w multimedia. A potem przyktadowo
moze otwiera¢ sie plansza z zadaniami/ zagadkami. Po prawidlowym rozwigzaniu uczen wsiada
z klasg do autobusu i odjezdza, kierujgc sie do kolejnego przystanku.Kazdy ponizej opisany
przystanek, bedzie miat podobny schemat.

Przystanek 2. Wyzyna Slaska

Poznanie krajobrazu miejsko - przemystowego.
Przykitady miejsc do zwiedzania:

Katowice:

- Nikiszowiec: historyczna dzielnica robotnicza, przykfad architektury przemystowej z
poczatku XX wieku, wpisana na liste Pomnikéw Historii.nagranie wideo

- Spodek: symbol Katowic, jeden z najbardziej charakterystycznych obiektow
architektonicznych w Polsce- zdjecia, opis

Zabrze:

- Kopalnia Guido: unikalna, zabytkowa kopalnia wegla, gdzie mozna zjecha¢ 320 metréw
pod ziemie i zobaczyé¢, jak wygladata praca goérnikow( nagranie wideo lub obraz w 3D)

- Sztolnia Krélowa Luiza: kompleks turystyczny obejmujgcy najdtuzszg dostepng podziemnag
trase wodng w Polsce oraz naziemne ekspozycje dotyczace gornictwa (nagranie wideo lub
obraz w 3D)

- Kopalnia Srebra: zabytkowa kopalnia wpisana na Liste Swiatowego Dziedzictwa
UNESCO. Mozna tu zwiedzaé podziemne Korytarze, a takze przeptynaé sie fodzig przez
zalane wyrobiska ( jw.).

Na trasie zadania/zagadki nawigzujgce do tre$ci w e-materiale Wyzyna Slgska najbardziej
przeksztatcona przez cztowieka kraina geograficzna w Polsce dostepnym na Zintegrowane;j
Platformie Edukacyjnej np: dotyczgce wegla kamiennego, miejsc, w ktérych sie go wydobywa,
rozpoznania na fotografii itp.

Przystanek 3. Wyzyna Krakowsko- Czestochowska

Przyktady miejsc do zwiedzania:
Poznanie osobliwosci przyrodniczych Wyzyny Krakowsko-Czestochowskiej

- Ojcowski Park Narodowy- wirtualny spacer po Dolinie Pradnika ( krétka geneza), Zamek w
Ojcowie, Maczuga Herkulesa, Brama Krakowska, Jaskinia tokietka (nagranie wideo, filmy,
fotografie).

- Szlak Orlich Gniazd: - gars¢ informacji, zdjecia np. zamkow, ruin itp.( nagrania wideo),
Zadania/ zagadki dla uczniéw mogg odnosi¢ sie do e-materiatu W krainie Orlich Gniazd
dostepnym na Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej. Dotyczy¢ powinny miedzy innymi: form
krasowych na terenie wyzyny, wskazania zjawisk krasowych, miast na terenie tej wyzyny,
wskazania charakterystycznych form nawigzujgc do opisu lub fotografii.
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Przystanek 4. Wyzyna Lubelska

Poznanie charakterystycznych cech krajobrazu rolniczego. Wyzyna Lubelska, znana z zyznych
gleb i bogatej tradycji rolniczej, oferuje wiele ciekawych miejsc, ktére ukazg jak rolnictwo i przyroda
wspdtistniejg w tym regionie.

Przyklady miejsc do zwiedzania:

- Kazimierz Dolny: przedstawi¢ jego potozenie, ze jest otoczony malowniczymi wgwozami
lessowymi, ktére sg charakterystycznym elementem krajobrazu Wyzyny Lubelskiej.

- Dolina Wieprza jest jednym z wazniejszych obszaréw rolniczych na Wyzynie Lubelskiej:
piekne krajobrazy, z tgkami, polami i meandrami rzeki.Przedstawi¢ pola uprawne (nagranie
wideo najlepiej z okresu wiosenno - letniego).

- Krzczonowski Park Krajobrazowy:obszar chronionego krajobrazu, gdzie mozna
przedstawi¢ réznorodnosc flory i fauny charakterystyczng dla Wyzyny Lubelskiej.
Krzczonowski Park Krajobrazowy to takze miejsce o duzym znaczeniu rolniczym, z
licznymi polami uprawnymi i pastwiskami.( panorama, lub widok 3D). Przedstawic
rezerwaty przyrody ,Zétwie Btota” i ,Chmiel”, punkty widokowe na malownicze krajobrazy
rolnicze.

- Lubelskie Muzeum Wsi w Lublinie:skansen poswiecony historii i kulturze ludowej regionu
lubelskiego. Zaprezentowac tradycyjng architekture wiejska, narzedzia rolnicze oraz
codzienne zycie mieszkancow wsi. Przedstawi¢: chaty chtopskie, zagrody, mtyny, kuznie, a
takze ekspozycje dotyczgce tradycyjnych metod uprawy roli i hodowli zwierzat.

Zadania/ zagadki dla uczniéw powinny miedzy innymi dotyczy¢ tresci e-materiatu Czym wyrdznia
sie od innych Wyzyna Lubelska? dostepnym na Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej, np.
charakterystycznych wawozow lessowych, nazw gleb, upraw itp.

Przystanek 5. Nizina Mazowiecka

Krétkie wprowadzenie z mapg Polski, aby pokazaé, gdzie lezy Nizina Mazowiecka. Omowienie
cech charakterystycznych: ptaskie tereny, rzeki (Wista, Bug, Narew), lasy, tgki oraz
rolnictwo.Uczniowie podazajg” wzdtuz Wisty, od jej warszawskiego odcinka az po naturalne, dzikie
tereny, gdzie rzeka meandruje przez faki i lasy.

Przyktady miejsc do zwiedzania:

- Kampinoski Park Narodowy- spacer po bagnach, wydmach i lasach Puszczy
Kampinoskiej. Omowienie roli parku narodowego w ochronie przyrody i znaczenia tego
obszaru jako ,zielonych ptuc” Warszawy.

Zadanie/ zagadki dla uczniéw np. zaznaczanie gtéwnych rzeki regionu,parku narodowego, miasta
na mapie interaktywne;.

Przystanek 6. Warszawa- krajobraz wielkomiejski
Przykitady miejsc do zwiedzania:

- Stare Miasto: Zamek Krélewski, Kolumna Zygmunta, Barbakan, Rynek Starego Miasta z
Pomnikiem Syrenki( widok 3D lub nagranie wideo)

- tazienki Krélewskie rozlegty park z patacami, ogrodami i malowniczymi stawami, bedacy
0azg spokoju w srodku miasta.Patac na Wyspie, Pomnik Fryderyka Chopina, Biaty Domek,
Teatr na Wodzie ( widok 3D lub nagranie wideo)

- Patac Kultury i Nauki- przedstawi¢ najwyzszy budynek w Warszawie, symbol miasta, z
tarasem widokowym na 30. pietrze(panorama 3D )

- Bulwary Wislane: malownicze nadbrzeze Wisty, idealne miejsce na spacer, z licznymi
atrakcjami dla dzieci, takimi jak place zabaw, fontanny, a takze liczne kawiarnie i miejsca
do odpoczynku.- nagranie wideo

Przedstawi¢ charakterystyczne dzielnice Warszawy z najwyzszymi i najbardziej nowoczesnymi
budynkami Warszawy (opis/lektor, nagranie wideo).
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Zadania/ zagadki dla uczniéw mozna przygotowac w oparciu o materiat w e-podreczniku
Krajobraz wielkomiejski stolicy Polski dostepnym na Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej, np
dotyczacy zaludnienia, przemystu,zabytkow.

Przystanek 7. Pojezierze Mazurskie

Poznanie osobliwosci przyrodniczych obszaréw pojeziernych na przyktadzie Pojezierza
Mazurskiego. Przedstawi¢ Pojezierze Mazurskie, jako "Kraina Tysigca Jezior" ktéra jest jednym z
najpiekniejszych regiondw w Polsce, petnym malowniczych jezior, laséw i historycznych miejsc.

Mikofajki-nazywane "pertg Mazur", sg popularnym osrodkiem turystycznym i zeglarskim.
Wskazac¢ jego potozenie na mapie nad Jeziorami Mikotajskim i Talty. Pokazac przystan
jachtowg, promenade nad jeziorem, wioske zeglarskg( nagranie wideo).

- Gizycko jest jednym z najwazniejszych centrow zeglarskich na Mazurach, potozonym nad
jeziorami Niegocin i Kisajno. Znane z licznych atrakcji historycznych i kulturalnych, w tym
zabytkowych fortyfikacji.Pokaza¢ Twierdze Boyen — XIX-wieczna pruska twierdza, Wieze
Cisnien z tarasem widokowym, most obrotowy na Kanale tuczanskim( nagrane wideo).

- Jezioro Sniardwy- pokazaé na mapie najwieksze jezioro w Polsce, czesto nazywane
"Mazurskim Morzem". To idealne miejsce dla mitosnikdw wodnych sportéw, zeglarstwa i
spedzania czasu na tonie natury Pokazaé wyspy jeziora (np. Wyspa Pajecza i Wyspa
Czarcia), plaze, mozliwosci zeglowania.

- Park Krajobrazowy Puszczy Rominckiej, ktéry chroni jeden z ostatnich duzych
kompleksow lesnych w Europie, charakteryzujgcy sie réznorodnoscig przyrodnicza, dzikg
faung i licznymi jeziorami oraz bagnami. Pokazaé rezerwat przyrody "Gtazowisko
Bachanowo", stare mosty kolejowe w Stanczykach, $ciezki przyrodnicze ( krotki opis,
zdjecia).

Zadania/ zagadki mozna przygotowaé w oparciu o e-materiat W poszukiwaniu $ladéw dziatalnos$ci
lodowca na Pojezierzu Mazurskim dostepnym na Zintegrowanej Platformie Edukacyjne.
Zadania/pytania dotyczace form polodowcowych, najwyzszych wzniesieh, nazw jezior, typow
jezior, roslinnosci itp.

Przystanek 8. Pobrzeze Stowinskie
Poznanie osobliwosci nadmorskiego krajobrazu.

- Stowinski Park Narodowy- przedstawi¢ najbardziej unikalny park narodowy w Polsce,
znany z ruchomych wydm, ktére tworzg pustynny krajobraz na wybrzezu Battyku.
Przedstawi¢ ruchome wydmy.

- Jezioro Lebsko i Jezioro Gardno: duze przybrzezne jeziora, doskonate do obserwacji
ptakow.

- Latarnia Morska Czotpino: zabytkowa latarnia z picknym widokiem na morze i okoliczne
lasy, panorame z latarni morskie;j.

- Kilif w Czolpinie, KIif Rowokdt- wzgdrze widokowe, z ktérego rozcigga sie panorama na
Stowinski Park Narodowy, jego potnocne zbocze konczy sie stromym klifem nad Jeziorem
Gardno, co nadaje mu charakter wybrzeza wysokiego (nagranie wideo).

Zadania/ zagadki mozna przygotowaé na podstawie e-materiatu Tuz nad samym morzem
Pobrzeze Stowinskie dostepnym na Zintegrowanej Platformie Edukacyjne. Polecenia dotyczy¢
powinny wybrzeza wysokiego, jezior przybrzeznych ruchomych wydm ( jak powstajg), cofania sie
brzegu morskiego, miast/ miejscowosci - zaznaczenie na mapie interaktywnej itp.
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Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostac¢ uwzglednione

Uczen pozna zréznicowanie krajobrazowe Polski za pomocg wirtualnej wycieczki autokarowej
przedstawiajacej rozne obszary Polski: krajobraz wysokogorski (Tatry), wyzynny (Wyzyna
Krakowsko-Czestochowska), nizinny (Nizina Mazowiecka), pojezierny (Pojezierze Mazurskie),
nadmorski (Pobrzeze Stowinskie), wielkomiejski (Warszawa), miejsko-przemystowy (Wyzyna
Slgska), rolniczy (Wyzyna Lubelska). Uczen zorientuje na mapie Polski oméwione krainy
geograficzne oraz charakteryzuje ich najwazniejsze cechy.

Opis struktury materiatu

Wirtualna wycieczka zawiera osiem przystankow:

Przystanek 1: Tatry — Krajobraz wysokogorski

Przystanek 2: Wyzyna Slgska — Krajobraz miejsko-przemystowy

Przystanek 3: Wyzyna Krakowsko-Czestochowska — osobliwosci krajobrazowe
Przystanek 4: Wyzyna Lubelska — krajobraz rolniczy

Przystanek 5: Nizina Mazowiecka — krajobraz nizinny

Przystanek 6: Warszawa — krajobraz wielkomiejski

Przystanek 7: Pojezierze Mazurskie — krajobraz pojezierny

Przystanek 8: Pobrzeze Stowinskie — krajobraz nadmorski

Kazdy przystanek zaczyna sie analizg mapy interaktywnej z naniesionymi punktami do
odwiedzenia. Punkty sg oprawione w multimedia.Na kazdym z nich uczen musi mie¢ mozliwos¢
uruchomienia filmu, postawienia ludzika (zobaczenie rzeczywistego obrazu), oglgdania panoramy
tego miejsca oraz odczytania lub odstuchiwania informac;ji, analizy mapy interaktywnej. Uczen
rozwigzuje zadania/ zagadki na koncu kazdego przystanku.Wskazane jest by zagadki/ zadania
byly na samym koncu wycieczki kazdego odwiedzanego regionu.Po prawidtowym ich rozwigzaniu
uczen wsiada z klasg do autobusu i odjezdza, kierujgc sie do kolejnego przystanku. Kazdy z
wymienionych przystankéw jest skonstruowany wedtug schematu: zwiedzanie punktow
zaznaczonych na mapie, a po zwiedzeniu wszystkich miejsc na mapie kazdego regionu, aplikacja
odblokowuje zagadki/zadania. Uczeh musi rozwigza¢ prawidtowo zadania/zagadki, aby méc
wsigs¢ do autobusu i pojechaé do kolejnego.

Mechanika materiatu

Nawigacja: Uczen kieruje sie kolejnoscig przystankéw, aby uzyskaé peten obraz réznorodnosci
krajobrazowej j Polski. Kazdy przystanek oferuje szczegétowe informacje

i materiaty multimedialne. Przystanki bedg sie odblokowywaty po przej$ciu poprzedniego.
Kolejnos¢ odwiedzania miejsc musi by¢ zgodna z podanymi w scenariuszu przystankami.

Fotografie, filmy oraz mapy interaktywne, panoramy 3D sg kluczowe do petnego zrozumienia
prezentowanych tresci i pozwalajg na lepsze zobrazowanie omawianych miejsc.

Informacje: Kazdy przystanek zawiera ciekawostki oraz informacje o regionie.
Interaktywne zadania/zagadki, powinny znalezé na koncu kazdego przystanku. Pomogg one
utrwali¢ zdobytg wiedze o kazdym z nich. Wykonanie ich przez ucznia w sposéb prawidtowy

pozwoli przejs¢ do kolejnego przystanku.

Opracowa¢ przystanki w taki sposéb, by ukazaé najwazniejsze i charakterystyczne miejsca

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




kazdego regionu.

e Tatry - np. panorama z Koziego Wierchu lub Orlej Perci.

e Wyzyna Slgska - powinna by¢ widoczna przemystowa czes$é tej wyzyny czyli
charakterystyczne elementy takie jak: szyby kopalin wegla kamiennego, hatdy, czyli
sztuczne wzniesienia utworzone z odpadow kopalnianych, zaktady przemystowe itp.

e Wyzyna Krakowsko- Czestochowska- panorama na terenie Ojcowskiego Parku
Narodowego

e Wyzyna Lubelska: panorama terenéw przy Kazimierzu Dolnym z widocznymi wawozami
lessowymi, pokazac tez pola uprawne.

e Nizina Mazowiecka- na panoramie pokazaé¢ fragment obszaru z ptaskim terenem, meandry
rzek: Wisty, Bugu, czy Narwi, lasy, taki oraz rolnictwo.

e Wielkomiejski krajobraz na przyktadzie Warszawy: panorama Warszawy- teren silnie
zurbanizowany, nowoczesne drapacze chmur, a takze elementy zwigzane z przemystem.

e Pojezierze Mazurskie - panorame obszaru pojeziernego.

e Pobrzeze Stowinskie: panorame ruchomych wydm z SPN , pokaza¢ tez wybrzeze ptaskie
i wysokie oraz, panorame na obszar, na ktérym znajduje sie na jezioro przybrzezne np.
tebsko.

Na mapach interaktywnych powinny by¢ zaznaczone charakterystyczne miejsca, ktére zawiera¢
beda krétkie filmy wideo, zdjecia, nagrania, ciekawostki.

Grafika

Ogolne wytyczne:

e Minimalistyczna stylistyka: Grafika powinna by¢ estetyczna, ale nie przetadowana
detalami.

e Elementy interaktywne: Wszystkie elementy, ktére bedg uzywane w aplikacji (np. mapy
interaktywne, panoramy 3D, ikony), powinny by¢ tatwe do wdrozenia i edytowalne.

e Modularnosé: Kazdy przystanek powinien mie¢ powtarzalny schemat graficzny, aby
ograniczy¢ czas projektowania dla kolejnych lokalizacji.

e Filmy, zdjecia, panoramy majg by¢ realistyczne

Interfejs przystanku: Kazdy przystanek powinien mie¢ podobny schemat, dostosowany do treéci
danego regionu.

Gtéwna mapa regionu

e Prosta, interaktywna mapa z zaznaczonymi punktami przystankowymi (np. symbole
zamkow, gor, jezior).
e Punkty klikane, otwierajgce okna z multimediami (film, obraz, opis).

Animacja uczniéw:

e Prosta grafika uczniéw: Widok grupy postaci w animowanym stylu 2D, przystosowanym
do matych ekranow. Postacie siedzgce w autobusie (na poczatku przystanku) lub
analizujgce mape (po wyjsciu).

e Przewodnik: Posta¢ w roli narratora (prosty avatar, np. nauczyciel z mapa), ktéry w
interaktywny sposéb wprowadza uzytkownika w dany przystanek.

Tto wizualne:

e Prostota: Tto w tonach pastelowych z delikatnymi krajobrazami (np. zarysy gor dla Tatr,
budynkéw dla Warszawy, czy jezior dla Mazur).
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e Wyrazne punkty interaktywne: Oznaczone ikonami (np. lupa dla panoramy, kamera dla
wideo, ksigzka dla tekstu).

Ekran z zadaniami

e Plansza zawiera:
o proste elementy wizualne: ikony odpowiadajgce typowi zadania.
o uktad logiczny: dwie kolumny — jedna z trescig zadania, druga z miejscem na
odpowiedzi.

Przykladowe inspiracje

Google Maps / National Geographic

Kategoria: Interaktywna mapa i eksploracja terenu.

Opis: Narzedzia do interaktywnego przegladania map, zdje¢ satelitarnych i tresci edukacyjnych o
regionach geograficznych.

Inspiracja: Wirtualna mapa Polski, na ktérej uzytkownik wybiera lokalizacje do eksploraciji,
podobnie jak w Google Maps lub aplikacjach National Geographic.

Google Earth / Street View

Kategoria: Panoramy i widoki 3D.

Opis: Mozliwos¢ wirtualnego ,przemieszczania sie” po rzeczywistych lokalizacjach i oglgdania ich
z réznych perspektyw.

Inspiracja: Widoki panoramiczne i realistyczne wizualizacje 3D, ktore uzytkownik moze swobodnie
eksplorowac¢ podczas podrozy przez rozne regiony Polski.

Duolingo

Kategoria: System odznak i postepéw.

Opis: Aplikacja wykorzystujgca grywalizacje, motywujacg uzytkownikéw do nauki poprzez
zdobywanie punktéw, odznak i poziomdw.

Inspiracja: Mechanizm nagradzania uzytkownika, w ktérym uczestnicy wirtualnej wycieczki mogg
zbiera¢ odznaki za ukonczenie przystankow i poprawne rozwigzanie zadan.

Quizlet / Classcraft

Kategoria: Interaktywne zadania.

Opis: Aplikacje do nauki oparte na quizach i mechanice RPG, ktére angazujg uzytkownika w
aktywng edukacje.

Inspiracja: Interaktywne zadania i zagadki na koniec kazdego przystanku podrézy, wzorowane na
Quizlet (quizy, fiszki) lub Classcraft (mechanika zadan edukacyjnych w formie gry).

National Geographic Explore VR

Kategoria: Eksploracja przyrody i edukacja wizualna.

Opis: Interaktywne doswiadczenie edukacyjne pozwalajgce zwiedzac rézne ekosystemy i cuda
natury.

Inspiracja: Wizualna warstwa aplikacji — immersyjne srodowisko, w ktérym uzytkownicy czujg sie
jak podroznicy odkrywajgcy rézne regiony Polski.

Mission: Explore

Kategoria: Gra edukacyjna o odkrywaniu przyrody.

Opis: Aplikacja, w ktérej uzytkownicy rozwigzujg interaktywne zadania zwigzane z eksploracjg
przyrody i naukg terenowa.

Inspiracja: System misji i wyzwan, w ktérych uczniowie wykonujg zadania edukacyjne w wirtualnej
przestrzeni, uczac sie poprzez aktywng eksploracje.
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Monument Valley

Kategoria: Design i estetyka interfejsu.

Opis: Gra mobilna wyrézniajgca sie minimalistycznym, artystycznym stylem wizualnym i ptynng
nawigacja.

Inspiracja: Prosty, estetyczny i intuicyjny design aplikacji, ktéry nie przyttacza uzytkownika
nadmiarem informacji i utatwia nawigacje.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujgcymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczego6lnymi 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 materiatéw 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 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 mozliwosé zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta by¢
stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystac z utatwierh 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 pozwalajace je uproscic lub
pomingc/wytgczycd);

4. umozliwiaé korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowa¢ za pomocg myszy lub technologii wspomagajgcych, 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 pozwala¢ na dostep do wszystkich
obszaréw interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg technologii asystujgcych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.
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Jezeli w materiale bedg wystepowaty treéci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg 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 uwzgledniaé miedzy innymi potrzeby osob:

e z ograniczeniami wzroku,

e 7 ograniczeniami stuchu,

e z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

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

e 7 zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikéw 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,
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 przyciskow i powiadomien w kontekscie;
stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréow i rozmieszczenia elementdw interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;
umozliwienie zmiany wielkosci elementow interfejsu;
uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

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

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

catosci, poszczegoélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomocga klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i tatwe do odréznienia 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;

e uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzystaé z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

e stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;

e zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

e dodanie napisow i transkrypcji do tresci audio i wideo;

e mozliwos¢ modyfikacji napisdw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

e stosowanie napiséw rozszerzonych informujacych o dodatkowych dZzwigkach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadéw tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwieku dla ré6znych elementéw multimedialnych
w mapie interaktywnej;
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e zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesli
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rgk i mobilnosci:

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

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 skrétow;
tworzenie opisowych przyciskow;
budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;
wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;
niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;
niestosowanie podkreslania stéw, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;
niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;
niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikéw ekrandéw:
e opisywanie obrazow, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;
nieumieszczanie informac;ji tylko na obrazie lub wideo;
nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny ukfadu;
umozliwienie sterowania za pomoca klawiatury;
tworzenie opisowych taczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé spelnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnosé dla oséb z r6znymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewhieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien
konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegodlnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

Ekran gtéwny:

mapa interaktywna Polski, na ktdrej zaznaczone sg poszczegdlne przystanki wycieczki,
widoczne nazwy przystankéw z mozliwoscig klikniecia i przejscia do danego regionu,
mozliwos$¢ przegladania dostepnych przystankéw w menu oraz powrotu do przystankéw,
ktore juz zostaty odwiedzone.

Interaktywnos$¢ i nawigacja po przestrzeni spaceru:

Swobodne poruszanie sie: Uzytkownik musi mie¢ mozliwo$¢ swobodnego poruszania sie
po wirtualnej przestrzeni, np. w przdd, w tyt oraz obracania sie, aby doktadnie eksplorowaé
otoczenie.
Mozliwosé powiekszania, pomniejszania i przesuwania mapy w celu lepszego zrozumienia
uktadu geograficznego regionu,
Punkty interakcji i opisy obiektow: W przestrzeni znajdujg sie punkty interakcji oznaczone
ikonami. Klikniecie ikony umozliwia odczytanie szczegétowych opiséw, oglagdanie zdjec,
filméw wideo lub panoram 3D.
Multimedialne elementy przystankow:
- interaktywna mapa z oznaczonymi punktami i opisami,
- ogladanie filmow,
- interaktywne ,ludziki” — zobaczenie rzeczywistego obrazu — podpigta panorama
miejsca,
- zdjecia i panoramy 360 stopni,
- opis i narracja audio - kazdy przystanek ma opcje odczytywania opisow na gtos
(narracja) oraz przegladania tekstéw pisemnych,
- po wyijsciu z autokaru oraz w kazdym POI — postac¢ ,przewodnika/przewodniczki”
informuje o miejscu gdzie sie znajduje (wywotywana poprzez kliknigcie postaci).
- odblokowywanie przystankow: przejscie do kolejnego przystanku mozliwe jest po
rozwigzaniu wszystkich zagadek poprzedniego.

Warstwy informacyjne i tryby wyswietlania:

Warstwy tematyczne: Uzytkownik moze wigczaé i wytgczac warstwy tematyczne (np.
historyczne, geograficzne) za pomocg przejrzystego menu.

Tryby wyswietlania: Mozliwos¢ przetgczania miedzy widokiem panoramicznym, mapg
interaktywng oraz widokiem spacerowym z perspektywy uczestnika.

Widok interaktywnej mapy:

- przystanek wycieczki - dla kazdego przystanku ekran powitalny w postaci
animaciji (uczniowie analizujgcy mape — opis w scenariuszu ,Krétki ogolny
opis materiatu (abstrakt)”). Kazdy przystanek zawiera opracowang mape
interaktywng z zamieszczonymi we wtasciwych miejscach punktami POI,

- punkty interesu POI- interaktywne punkty na mapie, ktére po kliknieciu
otwierajg odpowiednie multimedia (wideo, zdjecia, opisy, panoramy 3D).
Zawierajg szczegotowe opisy, ktére mozna przeczytac lub odstuchaé
(tekst oraz narracja audio),
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- po zakohczeniu spaceru na danym przystanku, wyswietla sie animacja
przedstawiajgca wirtualny autobus, ktéry przewozi uczniéw do kolejnego
przystanku,

Tryby eksploraciji:

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

e Tryb edukacyjny: Opcja prowadzenia uzytkownika przez spacer z punktami edukacyjnymi,
ktére po kolei odstaniajg tresci zwigzane z danym tematem, np. przyrodniczym,
historycznym czy kulturowym.

System testowania wiedzy i ¢wiczenia:

e Quizy i pytania lokalizacyjne: Na kohcu kazdego przystanku uczen musi rozwigzac
zadania lub zagadki zwigzane z tematyka danego regionu.

e Ograniczenie dostepu - uczen nie moze kontynuowac wycieczki do kolejnego przystanku
bez poprawnego rozwigzania zadanh.

e Uczen moze zdobywac wirtualne nagrody lub odznaki za poprawne rozwigzanie zagadek.

e Scenariusze edukacyjne: Zadania typu ,Zidentyfikuj trzy kluczowe punkty w regionie” lub
.Rozwiaz zagadke zwigzang z obiektem” dla kazdego regionu.

Sledzenie postepow i zapisanie wynikow:

e Historia przegladanych punktow: Uzytkownik ma dostep do listy odwiedzonych miejsc
z mozliwoscig powrotu do wybranych punktow.

e Profilowanie wynikéw i osiagnie¢: System zapisuje wyniki quizéw i osiggniecia,
umozliwiajgc uzytkownikowi sledzenie postepow i zdobytych odznak.

Personalizacja przez nauczyciela:

e Dostosowanie widocznych punktow i warstw: Nauczyciel moze wybrac, ktore elementy
w przestrzeni bedg widoczne, dostosowujgc tresci do planu lekgciji.

e Tworzenie zadan i pytah edukacyjnych: Mozliwos¢ edycji i dodawania pytan oraz zadan
dla uczniow.

e System powinien umozliwia¢ uzytkownikowi zapisanie i wczytanie postepow wycieczki,
w tym odwiedzonych miejsc oraz zdobytych odznak, co pozwala na kontynuacje podrozy
w dowolnym momencie.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

e Raportowanie i statystyki:

o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca
nauczycielom monitorowanie wynikéw i postepow uczniéw w wykonywanych
zadaniach.

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