SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Symulacja doswiadczenia zwigzanego z pomiarem wysokosci Stonca, wyznaczaniem momentu
goérowania, potudnika miejscowego i kierunkow swiata. Mozliwos¢ wyboru toru wedréwki Stonca
nad horyzontem w poszczegolnych miesigcach (12) oraz porach roku (4) zgodnie z faktyczng
geometrig takiej wedrowki w realnych warunkach, zatrzymania ruchu w dowolnym miejscu

lub o okreslonej godzinie, mozliwos¢ graficznego wyznaczenia dtugosci cienia przez ucznia,
mozliwos¢ wyrysowania potudnika miejscowego i wyznaczenia kierunkéw $Swiata, mozliwosc
pomiaru wysokosci Stonca.

Cel ogdélny materiatu

Wirtualna symulacja pomiaréw zwigzanych z obserwacjg widomej wedréwki Storica nad
horyzontem przygotowujgca do dokonywania badanh w terenie.

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

Szkota podstawowa

Geografia

Uczen:

e Dokonuje pomiaru wysokosci Stonca w trakcie zaje¢ w terenie oraz poréwnuje wyniki uzyskane
w réznych porach dnia i roku.

e Demonstruje przy uzyciu modeli (np. globusa lub tellurium) ruch obrotowy Ziemi, okresla jego
kierunek, czas trwania, miejsca wschodu i zachodu Stonca oraz potudnia stonecznego.

e Wyjasnia zwigzek miedzy ruchem obrotowym a widomg wedréwkg i gérowaniem Storica,
istnieniem dnia i nocy, dobowym rytmem zycia cztowieka i przyrody, wystepowaniem stref
czasowych.

Matematyka

Uczen:

e Wskazuje w dowolnym kacie ramiona i wierzchotek.

e Mierzy z doktadnoscig do 1° katy mniejsze niz 180°.

e Konstruuje trojkat o danych trzech bokach i ustala mozliwo$¢ zbudowania tréjkgta o zadanych
bokach.

Przyroda

Uczen:

e Wyznacza kierunek pétnocny za pomocg gnomonu i wskazuje go w terenie.

e Wyjasnia zalezno$¢ miedzy wysokoscig Storica a dtugoscig i kierunkiem cienia.

e Opisuje zmiany w potozeniu Stofca nad widnokregiem w ciggu doby i w ciggu roku.

e \Wskazuje w terenie miejsca wschodu, zachodu i gérowania Stonca w ciggu dnia i w réznych
porach roku.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Materiat sktada sie z dwdch czesci. Pierwsza ma charakter informacyjny i dotyczy pozornego
ruchu Stonca oraz sposobu pomiardéw, ktére mozna wykona¢ w terenie, a druga jest symulacjg
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tych pomiardw.
Wirtualna symulacja ma by¢ odzwierciedleniem warunkéw, w ktérych uczeh mégtby wykonywac
pomiary w terenie zwigzane z widomg wedréwka Storica nad horyzontem.

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

Symulacja musi odzwierciedla¢ geometrie widomej wedréwki Storica nad horyzontem i w danym
miesigcu (12) dla dat rbwnonocy i przesilen (4). Musi by¢ zachowany pozorny tor ruchu tarczy
stonecznej od wschodu do zachodu Storica (miejsca oraz czas wschodu i zachodu, wysokosé nad
horyzontem - szczegdlnie podczas gérowania, czas gérowania). Uzytkownik musi mie¢ mozliwo$¢
wyboru toru wedrowki Storhca nad horyzontem w réznych porach roku i w réznych miesigcach,
zatrzymania ruchu w dowolnym miejscu lub o okreslonej godzinie oraz dokonania pomiaréw przy
uzyciu gnomonu. Uzytkownik musi by¢ w centrum uktadu, tak jakby byt w terenie w trakcie
obserwacji pozornego ruchu Stonca.

Pomiary i dziatania uzytkownika bedg polegaty na:

- graficznym wyznaczeniu dtugosci cienia (kilkukrotne w trakcie wedrowki Stonca w jednym dniu,
z graficznym zachowaniem wszystkich poprzednich pomiaréw),

- graficznym wyznaczeniu gérowania Stonca,

- wyrysowaniem potudnika miejscowego

- wyznaczeniem kierunkow sSwiata,

- pomiarze kata padania promieni stonecznych w momencie gérowania.

Konieczna bedzie takze mozliwos¢ zapisywania wynikéw z poszczegélnych dni i graficznego
przedstawiania wynikéw pomiaréw.

Opis struktury materiatu

Uczen po wejsciu do materiatu jest witany przez animowang postac (np. Pan Jan Stoneczny), ktéra
prezentuje mu mozliwosci wirtualnej obserwacji wedréwki Storica nad horyzontem i dokonywania
pomiardéw.

Nastepnie uczen wybiera miesigc obserwaciji i jest przenoszony w wirtualny teren charakteryzujacy
sie tym, ze zadne elementy na horyzoncie nie przeszkadzajg w obserwacji widomej wedrowki
Stonca. Wirtualny teren musi ma odzwierciedla¢ wyglad roslinno$ci, pokrycie terenu (np. $nieg) w
danym miesigcu /w dniach réwnonocy i przesilen.

Znowu jest witany przez Jana Stonecznego, ktory wyjasnia, jak wyglada nawigacja, jakie
uzytkownik ma mozliwosci i narzedzie itp.

Wyjasnia takze uzytkownikowi, z czego wynika widoma wedréwka Stonca i ze zmienia sie ona w
ciggu roku.

Na ekranie oprécz wygenerowanego krajobrazu jest widoczny zegar i podana data, podany jest
czas od wschodu Stonca oraz dostepne sa rzeczy konieczne do wykonania pomiaréw: gnomon
(pret, prosty patyk) do wbicia w wirtualny grunt, kartka papieru z wyrysowanymi okregami, linijka
do mierzenia dlugosci cienia i dlugosci gnomonu, katomierz do pomiaru wysokosci Stonca,
notatnik z tabelg do zapisywania pomiaréw.

Pan Jan Stoneczny ma spetnia¢ role nauczyciela, ktory kieruje pracg ucznia. Wydaje mu wiec
polecenia i wyjasnia, co uczen bedzie robit oraz komentuje to, co uczen widzi (np. w trakcie ruchu
Stonca, co sie dzieje z cieniem itd).

Czesc¢ teoretyczna (animacja)

Uczeh moze dokonac najpierw samej obserwacji (bez pomiaréw) widomej wedréwki Storca nad
horyzontem i zmieniajgcego sie potozenia i dlugosci cienia na zamieszczonej w materiale animacji,
a Pan Jan Stoneczny komentuje to, co uczenh widzi, i zadaje mu pytania, na ktére uczen
odpowiada, wybierajgc poprawng odpowiedz z kilku mozliwych. W przypadku poprawnej
odpowiedzi nasz przewodnik, po pochwaleniu uzytkownika, wypowiada prawidtowg czes¢

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




(obserwacja) ma charakter bardziej informacyjny. To Pan Stoneczny zatrzymuje ruch Storica w
wybranych momentach, aby zwréci¢ uczniowi uwage na pewne elementy lub zadajac mu pytania.
Animacja jest wykonana dla jednego dnia w roku. W tej czesci chodzi o samo zjawisko widome;j
wedrowki Stonca nad horyzontem, a nie pokazania zmian toréw tego ruchu w zaleznosci od pory
roku. Tg czes¢ materiatu (obserwacja) uczen moze pomingc i przejs¢ od razu do wykonywania
pomiarow w czesci praktycznej. Moze tez do niej wrdci¢ po wykonaniu pomiarow.

W czesci praktycznej uczen wedtug instrukcji przekazywanych przez Pana Stonecznego dokonuje
pomiaréw i innych czynnosci.

Najpierw uczen musi wbi¢ gnomon. W wyznaczone miejsce przenosi wiec gnomon np. z panela z
przedmiotami i wirtualnie wbija go pionowo. W przypadku gdy uczen wbije/umiesci go, nie
zachowujgc pionu - Przewodnik powinien zwrdcié mu na to uwage, a program nie pozwoli¢ na
zaliczenie tej czynnoéci (np. gnomon wraca do panela z przedmiotami. Uczen nie bedzie mie¢
mozliwosci wbicia gnomonu na rézng gtebokos¢, a gnomon bedzie miat okreslong diugosc (nie
bedzie mozliwosci wbicia na rézng gtebokosc¢ i przez to sterowaniem dtugoscig gnomonu.
Nastepnie uczen mierzy linijkg wysokos¢ gnomonu i zapisuje w odpowiednim miejscu w szablonie
notatnika. Zapisuje takze date obserwacji/pomiarow.

Pomiary.

1. Pomiar dlugosci cienia/wyznaczanie potudnia stonecznego:

e dotozenie do gnomonu kartki z wyrysowanymi okregami;

e uruchamianie ruchu Stonca i zatrzymywanie w celu zaznaczenia dtugosci cienia (uczen musi
zatrzymac ruch i dokonaé¢ pomiaréw co najmniej 4 razy przed potudniem i 4 razy po potudniu).
Jezeli pomiaréw jest zbyt mato, uczen otrzymuje informacje od Jana Stonecznego o
koniecznoéci wykonania wigkszej liczby pomiaréw, np w okolicach petnych godzin na
zegarze);

e po zatrzymaniu, uczen na kartce z okregami zaznacza koniec cienia, mierzy jego dtugosc i
zapisuje wynik w notatniku z tabelg (wraz z godzing pomiaru);

e w okolicy potudnia trzeba wykona¢ nieco wiecej pomiaréw, w tym zatrzymac ruch Stonca, gdy
cien dojdzie do najmniejszego okregu i ponownie po potudniu, gdy znowu dojdzie do tego
samego okregu (instruuje o tym Pan Jan Stoneczny);

e wyznaczenie najkrotszego cienia - narysowanie na kartce z okregami prostej, ktéra przebiega
przez srodek kata zawartego miedzy liniami przechodzgcymi od $rodka gnomonu do punktow
na okregu wyznaczonych przed i po potudniu;

e pan Stoneczny wyjasnia, co zostato wyznaczone.

2. Wyznaczenie potudnika miejscowego i kierunkéw swiata - uczeh wirtualnie rysuje na gruncie
linie z grotem na koncu bedacg przedtuzeniem wyznaczonej w poprzednim zadaniu linii - jest
to kierunek pétnocny, nastepnie linii przebiegajgcej od gnomonu w przeciwlegtym kierunku -
kierunek potudniowy, i dwoch linii prostopadtych - kierunku wschodniego i zachodniego (uczen
rysuje w terenie roze wiatru. Nastepnie z panelu z narzedziami wybiera odpowiednie
oznaczenie kierunkéw swiata: Pin (N), Pid (S), Wsch (E) i Zach. (W) i umieszcza je na
koncach wyznaczonych kierunkow.

3. Wyznaczenie kata padania promieni stonecznych w momencie gérowania - pomiar kata, pod
jakim widoczne jest Stonce nad horyzontem w czasie gérowania - tu potrzebna bedzie zmiana
perspektywy - uczen musi uktad Stornce-gnomon-cien zobaczy¢ z boku.

4. Na podstawie zapisanych pomiaréw - wygenerowanie graficznego uktadu (widzianego z
boku): tarcza stoneczna w czasie gérowania, gnomon i jego cien oraz zaznaczenia kata
padania promieni stonecznych. Pan Jan Stoneczny informuje ucznia, ze nie trzeba
kagtomierzem mierzy¢ kata padania promieni stonecznych, bo mozna obliczy¢ go na podstawie
dokonanych przez ucznia pomiaréw dtugosci cienia i dziatann matematycznych, ktére uczen
pozna w czasie dalszej nauki. Ale juz teraz moze skorzysta¢ z dostepnej w materiale aplikaciji,
ktéra obliczy ten kat. W tej aplikacji, ktéra otwiera sie w osobnym oknie i ma symulowacé stét
do pracy, Uczen wydaje polecenia narysowania: gnomonu (na podstawie pomiaru jego
wysokosci), dtugosci cienia (na podstawie pomiaru jego dtugosci), promienia stonecznego i
tarczy Stonca oraz obliczenia i podania na rycinie wartosci kata padania promieni
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stonecznych. Nastepnie uczen na polecenie Jana Niezbednego poréwnuje pomiar dokonany
katomierzem i obliczony przez aplikacje.

Mechanika materiatu

Uzytkownik znajduje sie w centrum ukfadu i ma mozliwos¢ “obserwacji” widomej wedréwki Stonca
nad horyzontem od wschodu do zachodu. W zalezno$ci od wybranej daty - widzi inny tor ruchu
tarczy stonecznej. W kazdym momencie moze zatrzymaé animacje i dokona¢ odpowiednich
pomiaréw. Dziataniami ucznia “steruje” Pan Jan Stoneczny, ktéry daje uczniowi instrukcje, co ma
robic.

Grafika

Uzytkownik nie jest widoczny (on tylko obserwuje) - nie trzeba wiec tworzy¢ postaci.
Krajobraz:

e Minimalistyczny, dwuwymiarowy lub lekko tréjwymiarowy wirtualny teren, bez przeszkéd
na horyzoncie (otwarta przestrzen).

e Elementy krajobrazu (ro$linnos¢, snieg, zielona trawa, ewentualne niskie zabudowania)
nawigzujg do wybranej pory roku i miesigca. Ich stylizacja powinna by¢ uproszczona,
przypominajgca schematy edukacyjne.

e Horyzont wyraznie zarysowany, przejrzysty, bez efektow atmosferycznych (np. mgty).

Stonce i ruch widomy:

e Slonce w formie schematycznej, jasnej tarczy, ktorej ruch odzwierciedla faktyczng
geometrie widomej wedrowki Stonca w wybranej lokalizacji i czasie.

e Tor wedréwki Stonca widoczny jako linia przerywana (opcjonalnie wigczana/wytgczana
przez uzytkownika) dla tatwiejszego zrozumienia jego ruchu.

Narzedzia pomiarowe:

e Gnomon: Prosty patyk lub pret, animowany w prosty sposob (np. przecigganie z panelu i
ustawienie pionowo w gruncie).

e Kartka z okregami: Wyrazny, schematyczny uktad koncentrycznych okregéw, ktéry uczen
przenosi i uktada pod gnomonem.

e Linijka i katomierz: Graficznie uproszczone, intuicyjne w obstudze.

e Notatnik: Interaktywny element, w ktérym uczen zapisuje wyniki (prostg czcionka,
przypominajgcg odreczne pismo).

Interfejs uzytkownika:
e Minimalistyczny zegar, data oraz panel kontrolny z narzedziami.
e Etykiety i elementy interfejsu w stonowanych kolorach, ktére nie rozpraszajg uwagi
uzytkownika.
Posta¢ Pana Jana Stonecznego:
e W formie animaciji.

e Nie wymaga petnej animacji ruchu postaci — proste zmiany wyrazu twarzy (usmiech,
zaskoczenie) lub gest wskazujgcy (np. na narzedzia) wystarcza.
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Widok boczny dla pomiaréw kata padania promieni stonecznych:

e Przetgczenie perspektywy na widok boczny. Teren w uproszczonej formie, z wyraznie
zaznaczonym gnomonem, cieniem i linig promienia stonecznego.

Animacje i interakcje:

e Proste animacje, np. ruch Storica, zmieniajgcy sie cien gnomona, przesuwanie narzedzi
przez uzytkownika.

e Uzytkownik steruje widokiem (np. obrét kamery w prawo/lewo lub przetgczenie na widok
boczny) i zatrzymuje animacje Stonca w dowolnym momencie.

Wykresy i wizualizacje wynikow:
e Graficzna reprezentacja wynikéw pomiaréw (tarcza Stonca, gnomon, cien) w

schematycznej formie, generowana dynamicznie na podstawie danych wprowadzonych
przez uzytkownika.

Przyktadowe inspiracje

e Stellarium
Kategoria: Astronomia i naukowe symulacje.
Opis: Planetarium, ktére pozwala na symulacje pozyc;ji ciat niebieskich w dowolnym
miejscu i czasie.
Inspiracja: Realistyczne odwzorowanie ruchu Stonca w réznych porach roku.
e Google Earth
Kategoria: Interaktywna eksploracja terenu.
Opis: Narzedzie umozliwiajgce przegladanie map i warstw tematycznych, takze w
kontekscie nauk geograficznych.
Inspiracja: Odzwierciedlenie krajobrazu w zaleznosci od pory roku i
lokalizaciji.
e SkySafari
Kategoria: Edukacja astronomiczna.
Opis: Aplikacja do obserwaciji nieba, umozliwiajgca identyfikacje gwiazd i planet.
Inspiracja: Czytelne, dynamiczne schematy ruchow ciat niebieskich.
e PhET Interactive Simulations (Uniwersytet Kolorado)
Kategoria: Symulacje fizyczne i matematyczne.
Opis: Interaktywne narzedzia do nauki fizyki, matematyki i nauk przyrodniczych.
Inspiracja: Proste animacje narzedzi i mechanika interaktywnej nauki.
e GeoGebra
Kategoria: Narzedzia matematyczne.
Opis: Aplikacja umozliwiajgca dynamiczne tworzenie wykreséw i wizualizacje
pomiarow.
Inspiracja: Graficzna reprezentacja wynikdw pomiaréw wysokosci Stonca i
diugosci cienia.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzgledniaé zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG obowigzujagcymi
na dzieh ogltoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z dnia 19 lipca 2019
r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegélnymi 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 sposab, jak
wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowa¢ menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu do
swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzystaé ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniaé kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekrandéw 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 zapamigtania 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 r6znymi potrzebami korzystac z utatwien dostepu, na wszystkich
poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikoéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacije o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadaé rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikngé QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uprosci¢ lub
pomingc¢/wytgczyc);

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga), ktérg
mozna sterowac 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$c
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystaé 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 asystujgcych, m.in.
czytnikdw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaly tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujace,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzacg w e-materiat i stanowigcg integralng
catosé 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 z ograniczeniami wzroku,
e z ograniczeniami stuchu,
e z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,
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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 czytnikow ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontéw, mozliwosé
zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementéw;

stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomien 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 wyglgdu 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 interaktywne;j;

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 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 skorzystaé 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;

mozliwo$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktaddw 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 zamiast
przeciagnij i upusc);
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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 idioméw;
uzywanie krétkich zdan i punktowania;
uzywanie wyjasnienia skrotow;
tworzenie opisowych przyciskow;
budowanie prostych i spéjnych uktadéw 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 czytnikow ekranow:
e opisywanie obrazdw, stosownie transkrypciji, 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 pomocg klawiatury;
tworzenie opisowych tgczy.

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

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

o Ekran aplikaciji:
o zegar i data — zsynchronizowane z ruchem stonca,
o podany uptyw czasu od wschodu stonca.
e Realistyczna symulacja i interaktywnose¢:
o Doktadne odwzorowanie procesow:
m Symulacja musi wiernie odwzorowywac¢ widomg wedréwke Stonca nad
horyzontem, zgodnie z rzeczywistymi danymi astronomicznymi. Symulacja
wedréwki stonca — czes¢ obserwacyjna kidrg uczeh moze wigczy¢, pytania w
formie jednokrotnej odpowiedzi.
m  Geometria cienia gnomonu oraz zmiany jego dtugosci i kierunku muszg
odpowiadaé rzeczywistosci.
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m  Wyglad wirtualnego terenu dostosowany do wybranego miesigca
(uwzglednienie por roku, wygladu roslinnoéci, potozenie stonca).

o Interaktywne elementy: Uzytkownik musi mie¢ mozliwo$¢é manipulacji obiektami lub
zmiany parametréw symulacji, co pozwala na eksperymentowanie z réznymi
scenariuszami:

m  Narzedziownik z interaktywnymi narzedziami do wyboru: gnomon
(pret/prosty patyk), kartka papieru z wyrysowanymi okregami, linijka,
kgtomierz, symbole kierunkow swiata.

m Notatnik z gotowg tabelkg do zapisywania pomiaréw - wyniki pomiaréw
muszg by¢ automatycznie przenoszone do notatnika po dokonaniu przez
uzytkownika pomiaréw (np. klikniecie "zapisz pomiar").

m  Wirtualny nauczyciel np.,Jan Stoneczny”:

- wyjasnia zasady dziatania aplikacji,

- prowadzi uzytkownika krok po kroku przez procesy
pomiarowe,

- zadaje uzytkownikowi pytania i daje odpowiedzi po kazdym
pomiarze,

- komunikacja za pomocg dymkoéw tekstowych oraz dialogow
gtosowych( jesli to mozliwe).

m  Mozliwosé manipulacji czasem (zatrzymanie, przyspieszenie, cofniecie).

m  Uzytkownik moze zmienia¢ parametry symulaciji, takie jak miesigc, pora roku,
godzina.

Nawigacja i opcje wyswietlania:

o Swobodne przemieszczanie sie po symulacji: Mozliwo$¢ zmiany widoku w
wirtualnym Srodowisku, np. obrét, powiekszenie, przesuniecie. Zmiana perspektywy,
np. widok z boku dla obserwacji kata padania promieni stonecznych.

o Tryby wy$wietlania i perspektywy:

m  widok pierwszoosobowy do szczegdtowych pomiardw i interakcji z obiektami.

m  widok ogoélny do obserwacji toru wedréwki Stonca.

m wigczenie/wytgczenie elementéw interfejsu, takich jak zegar, data, narzedzia.

Scenariusze edukacyjne: oparte na obserwacjach w réznych miesigcach i porach roku.

o Dostosowywane poziomy trudnosci:

m poziom podstawowy: automatyczne prowadzenie uzytkownika przez proces.

m poziom zaawansowany: uzytkownik samodzielnie wybiera dziatania i
kolejnos¢ pomiarow.

o Uczen dokonuje pomiaréw po kolei, nie moze Zzadnego pomingg, instrukcje
przekazuje Jan Stoneczny, szczegdtowy opis w punkcie ,,Opis struktury materiatu”™

m odpowiednie wbicie gnomonu, zapis jego dtugosci oraz daty,

pomiar dtugosci cienia,

wyznaczenie potudnika miejscowego i kierunkdéw swiata,

wyznaczenie kata padania promieni stonecznych w momencie gérowania,
graficzny uktad — na podstawie zapisanych pomiaréw.

o Tryb poréwnawczy - aplikacja do mierzenia kata padania promieni stonecznych.
Mozliwosé poréwnania wynikéw.

System testowania wiedzy i zadania interaktywne

o Quizy i zadania zwigzane z symulacja:

m pytania wielokrotnego wyboru zadawane przez Pana Jana Stonecznego
podczas obserwaciji.

m zadania praktyczne, np. ,Zmierz dtugos¢ cienia i zapisz wynik”.

o Cwiczenia praktyczne:

m wyznaczanie potudnia stonecznego poprzez pomiar najkrotszego cienia.

m rysowanie potudnika miejscowego i kierunkow Swiata.

m obliczenie kata padania promieni stonecznych z wykorzystaniem symulacji
lub narzedzia matematycznego.

Sledzenie postepéw i zapisanie wynikéw:
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o Historia dziatan uzytkownika: Opcja zapisania historii wykonanych dziatan, co
pozwala uzytkownikowi na analize przebiegu symulacji oraz powr6t do okreslonych
punktow.

o Profilowanie wynikéw i osiggnie¢: System przechowujgcy wyniki quizow i
wykonanych zadan, co daje uzytkownikowi wglad w jego postepy.

e Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie parametrow symulacji: Nauczyciel moze okresli¢ date, godzine, czy
pore roku jako punkt poczatkowy.

o Tworzenie scenariuszy i zadan edukacyjnych:

m edytor scenariuszy umozliwiajgcy dodawanie wtasnych poleceh i zadan.
m personalizacja quizéw i tresci wyjasnien prezentowanych przez Pana Jana
Stonecznego.

o System powinien umozliwia¢ uzytkownikowi zapisanie i wczytanie postepow w
przeprowadzonych pomiarach, w tym zapisanych dtugosci cienia, wyznaczonych
kierunkéw Swiata oraz wyliczonych katéw padania promieni stonecznych.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Raportowanie i statystyki:

o System raportowania wynikow dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikéw i postepdw uczniow w ¢wiczeniach i zadaniach zwigzanych
z symulacja.

o Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Po zakonczeniu sesji uzytkownik powinien
mie¢ mozliwos¢ przegladania swoich wynikéw, co wspiera proces nauki i identyfikacji
obszaréw wymagajacych powtoérzenia.

o Raporty powinny by¢ dostepne w formacie eksportowalnym (np. PDF, CSV) oraz
umozliwia¢ filtrowanie wynikéw wedtug kluczowych parametréw: liczby poprawnych
odpowiedzi, czasu rozwigzania oraz liczby préb.
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