SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU
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2. Ogodlny opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Mapa interaktywna pokazujgca relacje miedzy elementami srodowiska przyrodniczego na dwéch
wybranych obszarach Polski: Tatr oraz pobrzeza Morza Battyckiego.

Cel ogéiny materiatu

Materiat ma pokazaé zwigzki miedzy elementami srodowiska przyrodniczego na przyktadzie Tatr

i pobrzeza Morza Battyckiego w Polsce.

W e-materiale znajduja sie spacery interaktywne, animacje, ilustracje (w tym interaktywne),
przekroje geologiczne, mapy, fotografie, opisy oraz wyjasnienia, na podstawie ktérych uczen moze
zaobserwowac prezentowane zwigzki i zroznicowanie srodowiska.

Awatar uzytkownika jest przewodnikiem po danym regionie.

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

Szkota ponadpodstawowa
Geografia ( zakres rozszerzony)

Zwigzki miedzy elementami srodowiska przyrodniczego na wybranych obszarach Polski: gér,
wyzyn, nizin, pojezierzy i pobrzezy. Uczen:

e przedstawia cechy rzezby i wyjasnia wptyw proceséw wewnetrznych i zewnetrznych na
uksztattowanie powierzchni gtéwnych jednostek fizycznogeograficznych Polski;

e poréwnuje srodowisko przyrodnicze Tatr Zachodnich i Wysokich oraz wykazuje zwigzki
miedzy jego elementami;

e przedstawia cechy rzezby i wyjasnia wptyw proceséw wewnetrznych i zewnetrznych na
uksztattowanie powierzchni gtéwnych jednostek fizycznogeograficznych Polski;

e charakteryzuje zréznicowanie rzezby pobrzeza Baltyku oraz poréwnuje cechy i wyjasnia
geneze wybrzeza niskiego i wysokiego;

e wykazuje zwigzki miedzy elementami srodowiska przyrodniczego Zutaw Wislanych.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Materiat ma pokazywaé zwigzki miedzy elementami Srodowiska przyrodniczego na przyktadzie Tatr
Wysokich i Zachodnich oraz pobrzeza Battyku, przy wykorzystaniu wielu narzedzi i mediow. Ma
stuzy¢ uczniom do samodzielnej pracy i nauczycielom, jako pomoc dydaktyczna. Materiat powinien
w pefni realizowaé wymienione cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego.

Dzieki interaktywnym spacerom uczen bedzie mogt zaobserwowac prezentowane relacje miedzy
elementami srodowiska przyrodniczego (np. miedzy rodzajem skat a rzezbg terenu, glebami i
roslinnoscig). W materiale powinny sie réwniez znalez¢ animacje, ilustracje (w tym interaktywne),
przekroje geologiczne, mapy, fotografie, jak rowniez opisy i wyjasnienia.

Poszczegolne elementy multimedialne powinny by¢ rozmieszczone na wirtualnym ekranie w
postaci ikon z podang nazwg zasobu. Ten ekran jest “generowany” przez awatara (bedacego
przewodnikiem po aplikacji) na poczatku dziatania aplikacji (po powitaniu i krétkim opisie
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materiatu). Elementy na wygenerowanym wirtualnym ekranie sg jakby zawieszone w powietrzu.
Przewodnik dotykajgc lub wskazujgc na dany element podswietla go. W taki sposéb powinny takze
reagowac ikony na wskazanie kursorem myszki przez uzytkownika aplikacji (a klikniecie w element
powoduje jego otwarcie).

Bardzo wazna jest rola awatara - przewodnika po regionie, ktéry prowadzi uzytkownika przez
materiat, opowiada o relacjach w srodowisku oraz wyjasnia, co uzytkownik moze znalez¢ w
poszczegolnych czesciach materiatu. Przewodnik po regionie jest rGwniez narratorem w
wymienionych w kolejnym punkcie scenariusza filmach, animacjach, prezentacjach
multimedialnych. Prowadzi réwniez gre/quiz na korncu materiatu.

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

Lista wymaganych elementoéw materiatu.

Wymagania merytoryczne:
Tatry

e mapa interaktywna Tatr i Podhala z informacjami tekstowymi i fotografiami/grafikami, w
tym koniecznie o podziale Tatr na 3 regiony, o jeziorach w Tatrach; mapa powinna mie¢
kilka warstw w tym co najmniej: hipsometria, granice panstw, wody, sie¢
komunikacyjna/szlaki turystyczne, sie¢ osadnicza, nazwy szczytéw i przeteczy oraz ich
wysokosci n.p.m;

e historia geologiczna Tatr i powstanie gér - animacja z lektorem, pokazujgca powstanie Tatr
zaczynajac od karbonu az do neogenu;

e procesy geologiczne zewnetrzne, ktére uformowaty dzisiejszag rzezbe Tatr (w tym
zlodowacenia Tatr i ich wplyw na rzezbe, dziatalno$¢ wod, procesy stokowe - film lub
prezentacja z lektorem (z animacjami i materiatami wideo);

e skaty budujace Tatry, cechy tych skat (w tym réznice dla wapieni i granitow) - film z
narratorem lub animacja z lektorem;

e podziat Tatr na 3 regiony - animacja lub prezentacja z lektorem (moze by¢ czescig mapy
interaktywnej);

e wptyw budowy geologicznej na zréznicowanie srodowiska Tatr Wysokich i Zachodnich
(rzezba, roslinnos$c¢, hydrologia) - film z narratorem lub z aktywnym udziatem naszego
przewodnika po regionie - zrealizowany w Tatrach - to jest gtéwny element materiatu i
powinien pokazywac w jaki sposéb budowa geologiczna, w tym rodzaj skat wptywa na inne
elementy Srodowiska;

e wplyw wysokosci n.p.m. i ekspozycji stokow oraz zmieniajgcych sie z wysokoscig
warunkow klimatycznych na roslinnosc - pietra roslinnosci w Tatrach - film - wycieczka z
przewodnikiem od podnéza Tatr do pietra turni - kilka sekwencji filmowych z
poszczegolnych etapéw wycieczki z oméwieniem przez przewodnika po regionie.

Pobrzeza Baityku

e mapa interaktywna Pobrzezy Battyku (w tym co najmniej: zaszyte informacje tekstowe i
fotograficzne o podziale pasa pobrzezy na regiony/czesci, sieci hydrograficznej ze
szczegllnym uwzglednieniem jezior przybrzeznych i delty Wisty, o zréznicowaniu
krajobrazu poszczegdélnych regionéw, mapa powinna miec¢ kilka warstw, w zaleznoéci od
mapy podktadowej/bazowej powinny to by¢ co najmniej: hipsometria, granice panstw,
wody, sie¢ komunikacyjna, sie¢ osadnicza, nazwy szczytéw oraz ich wysokos$ci n.p.m.;

e historia geologiczna pobrzezy, wptyw lgdolodu - prezentacja z animacjami z lektorem lub
animacja z lektorem;

e wybrzeza wysokie i niskie - geneza, odmiennos¢ rzezby oraz proceséw - film z narratorem
lub animacja z lektorem;

e skaty pasa pobrzezy, cechy tych skat, ze szczegélnym uwzglednieniem glin zwatowych,
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piaskéw polodowcowych, torféw, osadéw rzecznych - film z narratorem lub animacja z
lektorem;

e procesy geomorfologiczne zachodzgce wspétczesnie na Pobrzezu Battyku - film z
narratorem lub z aktywnym udziatem naszego przewodnika po regionie;

e dziatalnos¢ fal morskich, prgdéw przybrzeznych, wiatru, rzek, ruchy masowe - prezentacja
z animacjami z lektorem lub animacja/film z lektorem;

e wplyw budowy geologicznej, w tym gtéwnie skat na zréznicowanie srodowiska Pobrzezy
Baltyku (rzezba, roslinnosé, lesistos¢, hydrologia) - film z narratorem lub z aktywnym
udziatem przewodnika po regionie - zrealizowany w réznych czesciach pasa pobrzezy - to

jest gtéwny element materiatu i powinien pokazywaé w jaki sposéb budowa geologiczna, w

tym rodzaj skat wptywa na inne elementy srodowiska.

Wymagania dydaktyczne:

e materiat jest przeznaczony dla uczniéw ostatnich klas liceum i technikum (zakres
rozszerzony) - poziom materiatéw musi, wiec uwzglednia¢ wiek ucznia i jego wiedze
nabytg zaréwno w szkole podstawowej jak i w pierwszych latach nauki w szkole
ponadpodstawowej;

e catos¢ materiatu musi dotyczy¢ relacji w sSrodowisku przyrodniczym.

Opis struktury materiatu

Po wejsciu do materiatu uzytkownika wita przewodnik po regionie. Jest to postac¢
animowana/awatar. Informuje on o zawartosci, tematyce materiatu. Uzytkownik dowiaduje sie, ze
moze wybra¢ jeden z dwéch regiondéw Polski, w ktérym przedstawione bedg relacje w srodowisku
przyrodniczym.

Po wyborze regionu, przewodnik podaje krétkg informacje, dotyczgcg wybranego regionu
(pokazuje go na mapie). Z przewodnikiem mozna wej$¢ w interakcje poprzez wyboér
proponowanych przez niego elementdw, sktadajgcych sie na materiat o danym regionie.
Poszczegdlne elementy multimedialne rozmieszczone sg na wirtualnej planszy (w postaci ikon z
podang nazwg zasobu), ktérg “generuje” awatar. Przewodnik informuje, co znajduje sie w kazdym
elemencie. Sg nimi: mapa interaktywna z zaszytymi informacjami i zdjeciami, filmy, animacje oraz
inne materiaty pokazujgce zwigzki i zaleznosci wystepujgce w srodowisku przyrodniczym danego
regionu.

Poszczegdlne elementy/ikony rozmieszczone sg na wirtualnym ekranie. Przewodnik dotykajac lub
wskazujgc na dany element podswietla go. W taki sposdb powinny takze reagowac ikony na
wskazanie kursorem myszki przez uzytkownika aplikacji (a klikniecie w element powoduje jego
otwarcie).

Przewodnik po regionie jest réwniez narratorem, wymienionych w poprzednim punkcie
scenariusza, filmach, animacjach, prezentacjach multimedialnych.

Po odtworzeniu/skorzystaniu/ukonczeniu przez uzytkownika z danego zasobu, awatar powinien
zachecac¢ do skorzystania/zapoznania sie z kolejnymi.

Osobnym elementem jest quiz dotyczacy danego regionu i zagadnien poruszanych w materiale (ze
szczegblnym uwzglednieniem wspotzaleznosci w srodowisku, ale zadania mogg tez sprawdzacé
umiejetnosci geograficzne, np. korzystanie ze skali i jej przeliczanie, wspoétrzedne geograficzne,
odczytywanie klimatogramow) - moze mieé on charakter prostej gry, w ktérej nalezy zdoby¢é
okres$long liczbe punktéw. Prowadzacym gre powinien byé ten sam przewodnik po regionie, ktory
pojawiat sie wczeéniej.

Quiz powinien sie sktada¢ z co najmniej 15 polecen, podzielonych na 3 poziomy (od tatwego -
pierwszych kilku polecen, do najtrudniejszego - kilka ostatnich polecen). Za prawidtowg odpowiedz
na wszystkie polecenia w danej czesci uzytkownik otrzymuje “odznaczenie/tytut” np. Znawcy Tatr.
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Polecenia w quizie muszg dotyczy¢ relacji w Srodowisku przyrodniczym Tatr i w co najmniej
potowie powinny wykorzystywac¢ grafiki (zdjecia, mapy, diagramy klimatyczne) lub teksty zrodfowe.

Mechanika materiatu

e | poziom - ekran powitalny danego regionu z animowanym przewodnikiem (awatarem),
ktéry prezentuje elementy do wyboru w danym regionie, uzytkownik wchodzi w interakcje z
przewodnikiem. Wybiera wersje z przewodnikiem lub bez niego. Z tego poziomu
uzytkownik wchodzi do kazdego z elementéw znajdujgcych sie na wirtualnej planszy.

e |l poziom - wybrany materiat (np. film) z mozliwoscig przerwania i powrotu do poziomu |
(wirtualna plansza).

e Poziom quizu - dostepny z poziomu ekranu poczgtkowego, ale jest on dostepny dopiero
wtedy, gdy zostang otworzone przez uzytkownika wszystkie elementy multimedialne.

O odblokowaniu quizu informuje nasz przewodnik/awatar, wyjasniajgc krotko jego zasady.

Grafika

Gtéwne zatozenia:

e Posta¢ awatara/przewodnika:
o Posta¢ animowana
o Stréj nawigzuje do regionu:
m Tatry: goralski styl (np. kapelusz, goéralska koszula).
m Pobrzeze Battyku: elementy marynistyczne (np. granatowy sweter,
pasiaste dodatki).
o  Styl graficzny awatara realistyczno-prosty, aby zachowaé¢ edukacyjny i
profesjonalny charakter (bez infantylnosci).
e Wirtualny ekran:
o Przezroczysta powierzchnia (gradient od pétprzezroczystosci do petnej
przezroczystosci), z lekkim efektem “zawieszenia w powietrzu”.
o |kony z nazwami zasobow.
o Podswietlenie elementéw po wskazaniu kursorem myszki lub gestem awatara
(efekt glow lub zmiana koloru obramowania).
e |kony zasobéw:
o Minimalistyczne, ptaskie ilustracje:
m  mapa: symbol globu.
m film: ikona kamery.
m animacje: prosty symbol play/stop.
m quiz: ikona ksigzki lub znaku zapytania.
o Wszystkie ikony w spdjnej palecie koloréw (np. odcienie zieleni i biekitu, aby
nawigzac do srodowiska przyrodniczego).
e Animacje i interaktywnos¢:
o Awatar wykonuje uproszczone animacje (np. wskazanie reka, kiwniecie gtowg).
o |kony animujg sie przy wskazaniu: delikatny ruch (np. powigkszenie) lub
rozjasnienie.
e Tilo aplikaciji:
o Neutralne i minimalistyczne (np. rozmyte zdjecie krajobrazu regionu — Tatry lub
Baltyk — lub gradient przypominajgcy niebo/ziemie).
e Quiz:
o Uzycie podstawowych grafik (np. map, diagraméw klimatycznych) jako elementow
quizu.
o Prosta animacja nagréd (np. pojawiajacy sie medal lub dyplom dla uzytkownika w
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minimalistycznej grafice).

Przykitadowe inspiracje

Google Earth Education

Kategoria: Interaktywna eksploracja terenu.

Opis: Platforma umozliwiajgca uzytkownikom przegladanie map z warstwami
hipsometrycznymi, hydrologicznymi i geologicznymi, a takze dodawanie tresci
multimedialnych.

Inspiracja: Eksploracja terenu w oparciu o warstwowe mapy, umozliwiajgce interaktywne
poréwnanie cech geograficznych roznych regiondw.

National Geographic MapMaker

Kategoria: Edukacyjne mapy tematyczne.

Opis: Narzedzie umozliwiajgce wizualizacje proceséw geograficznych i Srodowiskowych
poprzez dynamiczne mapy z réznymi warstwami (np. hipsometria, granice, hydrografia).
Inspiracja: Warstwowe przedstawienie informacji oraz interaktywnos¢ pozwalajgca na
analizowanie zaleznosci Srodowiskowych.

Geoguessr

Kategoria: Gra edukacyjna zwigzana z mapami.

Opis: Aplikacja uczgca geografii poprzez eksploracje zdje¢ satelitarnych i interaktywne
quizy lokalizacyjne.

Inspiracja: Zadania lokalizacyjne — uzytkownik wskazuje miejsca na mapie na podstawie
podanych wskazéwek.

Seek by iNaturalist

Kategoria: Interaktywne narzedzie do identyfikacji przyrody.

Opis: Aplikacja pozwalajgca na rozpoznawanie gatunkéw roslin i zwierzat oraz analize ich
siedlisk.

Inspiracja: Modut edukacyjny o faunie i florze Tatr oraz Pobrzeza Baltyku, wzbogacony o
interaktywne ilustracje i quizy.

Khan Academy / BrainPOP Geography

Kategoria: Prezentacja tresci edukacyjnych.

Opis: Aplikacje edukacyjne wykorzystujgce animacje i filmy jako podstawowe narzedzia
dydaktyczne.

Inspiracja: Przystepna forma przekazywania wiedzy poprzez krétkie animacje i materiaty
wideo w ukfadzie utatwiajgcym samodzielng nauke.

Kahoot! / Duolingo-style quizy

Kategoria: Grywalizacja w edukaciji.

Opis: Aplikacje angazujgce uzytkownikdéw poprzez quizy z punktacjg, systemem odznak i
progresywnym poziomem trudnosci.

Inspiracja: System quizéw w stylu Duolingo — stopniowo zwiekszajaca sie trudnosc,
nagrody za poprawne odpowiedzi i system motywacyjnych odznak.

Duolingo (Awatar Duo)

Kategoria: Narracyjny przewodnik edukacyjny.

Opis: Wirtualny asystent, ktéry wprowadza uzytkownika w tresci, motywuje i prowadzi
przez proces nauki.

Inspiracja: Animowany awatar przewodnika, ktéry prowadzi uzytkownika przez aplikacje,
podpowiada zadania i urozmaica interakcje.

Canva / Adobe Animate
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Kategoria: Styl graficzny i animacje.

Opis: Narzedzia do tworzenia estetycznych i uproszczonych elementéw wizualnych oraz
animaciji interfejsu.

Inspiracja: Minimalistyczny design, uproszczone animacje interaktywne i estetyka
przyjazna uzytkownikowi.

e Visit Norway
Kategoria: Wizualna prezentacja regionow.
Opis: Strona prezentujgca regiony w oparciu o atrakcyjne wizualizacje, zdjecia
panoramiczne i filmy.
Inspiracja: Styl przedstawienia regiondw — potgczenie realistycznych wizualizacji z
narracjg edukacyjna.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zalozenia 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 szczegolnymi 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 materiatléw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi 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 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 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. posiadaé rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikngé 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 sterowac za pomocg 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¢
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zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujace,
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:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilno$ci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikdow ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

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

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

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow 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 mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegdélnych 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 idiomow;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

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

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresdci;

zapewnienie mozliwo$ci 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 pomocg klawiatury i mowy;

unikanie tworzenia dynamicznych treéci, wymagajgcych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych rownoczesnych 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 spéjnych uktadéw tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stow, 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 ekrandw:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

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 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 konsultowa¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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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 manipulacja mapa:

o Swobodne przesuwanie, powigkszanie i pomniejszanie: Uzytkownik musi mie¢
mozliwos$¢ przesuwania mapy oraz przyblizania i oddalania widoku w celu
szczegotowej eksploracji wybranych obszaréw.

o Widok mapy w 3D w widoku izometrycznym.

o Odkrywanie punktéw interakgji: Ikony multimediow (filmy, prezentacje, animacje,
mapy) zawieszone w przestrzeni 3D,

o Reakcja ikon na wskazanie kursorem (podswietlenie) i klikniecie (otwarcie
multimediow).

o Mozliwos¢ powrotu do planszy gtéwnej z kazdego materiatu (np. filmu, animaciji).

e Nawigacja i organizacja tresci na mapie:

o Warstwy tematyczne: Mozliwo$¢ wigczania i wytgczania roznych warstw mapy, aby
uzytkownik mogt skupi¢ sie na interesujgcych go aspektach.

o Lista lokalizaciji i szybki dostep: mozliwosé¢ filtrowania wg kategorii. Lista
umozliwiajgca szybkie przejscie do okreslonych lokalizacji na mapie.

e Tryby eksploracji i wyswietlania (strona gtéwna - interaktywny ekran powitalny z
awatarem-przewodnikiem):

o Tryb edukacyjny: Struktura prowadzgca uzytkownika przez mape w
uporzgdkowany sposob. Awatar reaguje na interakcje uzytkownika (narracja,
wskazanie elementow, quiz), wystepuje lub jest narratorem w filmach, animacjach,
prezentacjach multimedialnych.

o Tryb swobodnej eksploracji: Umozliwia uzytkownikowi dowolne przeglagdanie mapy
bez wytyczonych celow. Mozliwos¢ wyboru, czy awatar ma opowiedzie¢ o kazdym
elemencie czy pozostawi¢ uzytkownikowi swobode wyboru.

e System testowania wiedzy i ¢wiczenia:

o Quizy i zadania lokalizacyjne: Funkcja wprowadzania ¢wiczeh sprawdzajgcych, w
ktérych uzytkownik odpowiada na pytania zwigzane z miejscami na mapie lub
wskazuje konkretne lokalizacje. Quiz dostepny po ukohczeniu wszystkich
materiatéw. Punkty za poprawne odpowiedzi, zdobywanie odznaczeh. Quiz z
trzema poziomami trudnosci:

m tatwy: pytania na poziomie podstawowym( np. definicje pojec¢)
m Sredni: pytania wymagajgce analizy zwigzkéw srodowiskowych
m trudny: zaawansowane zadania, wymagajgce np. pracy z diagramami
klimatycznymi, mapa.
e Sledzenie postepow i zapisanie wynikow:

o Historia przegladanych lokalizacji: Zapisywanie odwiedzonych punktéw na mapie i
umozliwienie tatwego powrotu.

o Profilowanie wynikéw i osiagnie¢: System przechowywania wynikéw quizow i
¢wiczen, ktoéry zapewnia wglad w postepy uzytkownika.

e Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie warstw i punktéw interakcji: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwos¢
wyboru, ktére warstwy i punkty interakcji sg widoczne dla uczniéw.

o Tworzenie wlasnych quizéw i zadan: Opcja pozwalajaca nauczycielowi na
tworzenie lub modyfikowanie zadan i quizéw przypisanych do punktéw na mapie.
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o

System powinien umozliwia¢ uzytkownikowi zapisanie i wczytanie postepow w
eksploracji mapy, w tym odwiedzonych miejsc, obejrzanych tresci oraz zdobytych
odznak.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

e Raportowanie i statystyki:

(e]

System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Mozliwos¢ generowania raportéw z
wynikami uzytkownikéw, co wspiera nauczycieli w analizie postepéw uczniéw.
Podsumowanie wynikow dla uzytkownika: Po zakonczeniu sesji uzytkownik
powinien mie¢ mozliwos¢é przejrzenia swoich wynikow i historii przegladanych
lokalizacji, co wspiera proces uczenia sie.
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