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Standard funkcjonalny

Standard funkcjonalny okresla wymagania i kryteria oceny e-materiatow dydaktycznych

- w zakresie podstawowym i rozszerzonym dla czteroletniego liceum ogdlnoksztatcgcego i piecioletniego technikum do nastepujgcych
przedmiotow:
o przyrodniczych (fizyka, chemia, biologia, geografia),
o humanistycznych (jezyk polski, historia, filozofia, wiedza o spoteczenstwie),
o matematyki i informatyki.

E-materiaty dydaktyczne

WYMAGANIA - opis wymagan wobec e-materiatow (z uwzglednieniem sposobu wykorzystania)
E-materialy muszg spetnia¢ wymagania techniczne okreslone w dokumentacji platformy www.epodreczniki.pl.
Materiaty umieszczane w Repozytorium dzielimy na dwa rodzaje:
- WOMI (Wieloformatowe Obiekty Multimedialne i Interaktywne), wsrod ktérych wyrdzniamy:
o WOMI Multimedialne,
o WOMI Interaktywne,
w wielu przypadkach przygotowanie multimedium bedzie wymagato uzycia obydwu typow WOMI. Ponizsza grafika okresla jakie typy WOMI
powinny zostac uzyte dla wybranych multimediow.



http://www.epodreczniki.pl/
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WOMI muszg by¢ dodane przez Beneficjenta do Repozytorium osobno, przed dodaniem gtdwnej tresci podrecznika, narzedzia do obstugi
Repozytorium dostarczy operator platformy. Zabrania sie tgczenia wielu typdw WOMI w jedng duzg strukture, bedaca catym lub wiekszg czescia
materiatu. WOMI ma petnic funkcje multimedium. Kazdy WOMI ma by¢ osobnym obiektem odpowiedniego typu, ktéry umieszcza sie w module.

- Tres¢, ktora powinna by¢ umieszczana w modutach. Jeden modut lub zbidr modutéw sktada sie na e-materiat opisany metadanymi.

E-materiat to zestaw materiatdw dydaktycznych o nastepujacej strukturze (szczegétowo opisanych w koncepcjach merytorycznych):
- Wprowadzenie i cele nauczania skierowane do ucznia w Il osobie liczby pojedynczej.

- Blok tekstowy - Scisle potgczony tematycznie z multimedium zawartym w e-materiale.

- Multimedium bazowe! — okreslone w koncepcji e-materiatéw.

- Drugie multimedium? - Zestaw minimum o$miu réznorodnych interaktywnych éwiczern multimedialnych, szerzej opisany w koncepcji e-
materiatow.

- Stowniczek, ktéry zawiera wyjasnienia trudnych termindw zawartych w e-materiale.
- Scenariusz lekcji* — wg wzoru okres$lonego w koncepcji e-materiatéw.

W tabeli tematdéw e-materiatéw, bedacych zatgcznikami do dokumentacji konkursowej, znajduje sie propozycja bazowego multimedium spdjna z zakresem
merytorycznym danego e-materiatu. Beneficjent konkursowy tylko w uzgodnieniu z ekspertem merytorycznym ORE moze dokonaé wyboru innego
bazowego multimedium. W pierwszej kolejnosci gtéwne multimedium dla danego e-materiatu zostanie wybrane z grupy ww. bazowych multimediéw. Inne
zmiany w wyborze bazowych multimediéw moga by¢ dokonywane tylko w uzgodnieniu z ekspertami ORE.

W celu uatrakcyjnienia przekazu merytoryczno-dydaktycznego w catej grupie e-materiatéw z danego przedmiotu powinien by¢ reprezentowany kazdy
z rodzajow bazowych multimediéw okreslonych w koncepcji e-materiatéw dla danej grupy przedmiotéw.

Drugim zasobem multimedialnym powinien by¢ zestaw ¢wiczen interaktywnych (minimum 8), ktére majg umozliwi¢ uczniowi autoewaluacje procesu
uczenia sie i sprawdzenie wiadomosci i umiejetnosci zdobytych podczas pracy z e-materiatem, wynikajgcych z réznych poziomoéw taksonomii celéw wedtug
zmodyfikowanej klasyfikacji Benjamina Blooma.

W przypadku informatyki dla e-materiatéw, w ktdrych przewidziana jest implementacja algorytmu w postaci jezyka programowania C ++, Java lub Python,
drugim obowigzkowym multimedium powinna by¢ tzw. Testerka - czyli sprawdzarka kodéw programow (szczegdtowy opis w koncepcji merytorycznej dla
e-materiatéw z informatyki i matematyki oraz w standardzie merytoryczno-dydaktycznym dla informatyki).

! Beneficjent przesylajac material do oceny okresla, ktore typy multimediow zostaty uzyty w materiale. Nazewnictwo zgodnie z tabelg ,, Kryteria oceny spetnienia standardu”.
2 Beneficjent przesylajac materiat do oceny okresla, ktore typy multimediéw zostaty uzyty w materiale. Nazewnictwo zgodnie z tabelg ,,Kryteria oceny spehienia standardu”.

3 Scenariusz lekcji nalezy przygotowaé w formie odrebnego modutu oznaczonego jako ,Materiaty dydaktyczne dla nauczycieli” o oznaczone w edytorze jako tres¢ dla
nauczyciela.
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W uzasadnionych przypadkach merytoryczno-dydaktycznych, po uzgodnieniu z ekspertami merytorycznymi ORE, beneficjent konkursowy moze dokonac
wyboru innego drugiego multimedium.

Niedopuszczalne jest wykorzystania tego samego zasobu multimedialnego (np. filmu, animacji, grafiki interaktywnej, zestawu éwiczen interaktywnych) w
dwéch e-materiatach, realizujgcych inne lub to samo wymaganie szczegétowe podstawy programowej z danego przedmiotu.

W szczegdlnie uzasadnionych przypadkach merytoryczno-dydaktycznych, po uzgodnieniu z ekspertem merytorycznym ORE, dopuszcza sie zastosowanie
takiego samego multimedium, ale pod warunkiem liczenia go tylko w jednym e-materiale jako nowego, a w innych jako dodatkowego ,trzeciego”
multimedium.

Kazdy WOMI musi mie¢ w Wartosciach atrybutéw w polu ,Typ” ustawiony typ multimedium, np.: "aplet" lub "Schemat interaktywny" zgodnie z
nazewnictwem kolumny ,, wymaganie” tabeli KRYTERIA OCENY SPELNIENIA STANDARDU. Wartosci te sg wpisywane w Aplikacji Redaktora.

Opracowanie e-materiatéw do poszczegdlnych przedmiotéw przyrodniczych ma spowodowaé zwiekszenie liczby bezptatnych i dostepnych multimediéw.
Niedopuszczalne jest wykorzystywanie zasobdw juz istniejgcych na platformie www.epodreczniki.pl.

KRYTERIA OCENY SPEtNIENIA STANDARDU

Przedstawione w tabeli ponizej (spetnia/nie spetnia).

1 Blok tekstowy obowigzkowo spetnia
Minimum dwa zasoby multimedialne obowigzkowo spetnia
Elementy e-materiatu dydaktycznego
Scenariusz lekcji obowigzkowo spetnia
Stowniczek obowigzkowo spetnia
Spetnienie standardu — spetnienie
obowigzkowych wymagan
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Lp. | Wymaganie Charakterystyka wymagania Spetnia Uwagi

1. Film samouczek 1. taczy obraz z narracja. OBOWIAZKOWO
2. Opracowany jako: materiat odtwérczy (fragmenty | OBOWIAZKOWO
filmoéw fabularnych, dokumentalnych, teledyskow,
wykorzystanie fragmentéw dyskusji, wywiaddw i debat)
materiat oryginalny, zrealizowany specjalnie na potrzeby
danego e- materiatu.

3. Profesjonalny lektor. OBOWIAZKOWO
4, Schematy, rysunki lub tekst, np. rGwnania OBOWIAZKOWO
chemiczne rysowane sg przez grafika na tablicy w czasie

rzeczywistym w $lad za omawianym przez narratora

zagadnieniem.

5. W kadrze widoczne sg jedynie kursor lub reka OBOWIAZKOWO
grafika z pisakiem oraz pojawiajacy sie sukcesywnie w $lad

za narracjg schemat/rysunek lub tekst.

6. Dynamiczne wys$wietlanie w dolnej czesci ekranu OBOWIAZKOWO
najwazniejszych poje¢ omawianych w narracji.

7. Wptyw odbiorcy na alternatywne rozwiniecie fabuty na | OPCJONALNIE
podstawie podejmowanych przez niego wyborow.

2. Film (standardowy) 1. taczy obraz z narracja. OBOWIAZKOWO
2. Opracowany jako: materiat odtwérczy (fragmenty | OBOWIAZKOWO
filmow fabularnych, dokumentalnych, teledyskow,
wykorzystanie fragmentdéw dyskusji, wywiaddw i debat)
materiat oryginalny, zrealizowany specjalnie na potrzeby
danego e- materiatu.

3. Profesjonalny lektor. OBOWIAZKOWO
4. llustruje doswiadczenia, ttumaczy zjawiska, wyjasnia OBOWIAZKOWO
skomplikowane procesy.

5. Wptyw odbiorcy na alternatywne rozwiniecie fabuty na | OPCJONALNIE
podstawie podejmowanych przez niego wyborow.

3. Prezentacja typu TED 1. taczy obraz z narracja. OBOWIAZKOWO
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2. Opracowany jako: materiat odtworczy (fragmenty
filmow fabularnych, dokumentalnych, teledyskéw,
wykorzystanie fragmentéw dyskusji, wywiaddw i debat)
materiat oryginalny, zrealizowany specjalnie na potrzeby
danego e- materiatu.

OBOWIAZKOWO

3. Profesjonalny lektor.

OBOWIAZKOWO

4. Otwarty wykfad, w ktédrym wybrana osoba przedstawia
stanowisko, koncepcje, pomyst.

OBOWIAZKOWO

5. Wptyw odbiorcy na alternatywne rozwiniecie fabuty na
podstawie podejmowanych przez niego wyborow.

OPCIJONALNIE

Prezentacja multimedialna

1. taczy obraz z narracja.

OBOWIAZKOWO

2. Opracowany jako: materiat odtworczy (fragmenty
filmoéw fabularnych, dokumentalnych, teledyskdw,
wykorzystanie fragmentow dyskusji, wywiadow i debat)
materiat oryginalny, zrealizowany specjalnie na potrzeby
danego e- materiatu.

OBOWIAZKOWO

3. Profesjonalny lektor.

OBOWIAZKOWO

4, Dzieki odpowiednio dobranym srodkom wyrazu
prezentuje temat w sposob tatwo zapadajgcy w pamie¢,
utatwia wyobrazenie zjawisk, proceséw i obiektéw,
ktorych oméwienie, tylko stowami, bytoby trudne.

OBOWIAZKOWO

5. Wykorzystuje zréznicowane zasoby np. pokaz
slajdéw; sekwencje wideo; grafiki, pliki audio; fragmenty
animacji, demonstracje i pokazy; fragmenty wykfadow
typu TED.

OBOWIAZKOWO

6. Pokazowi prezentacji towarzyszy nagranie narracji
przez lektora.

OBOWIAZKOWO

7. Wptyw odbiorcy na alternatywne rozwiniecie fabuty na
podstawie podejmowanych przez niego wyborow.

OPCJONALNIE

Animacja

1. Sposdb prezentowania tresci polegajacy na
wykorzystaniu ruchomych obrazéw mogacych
odzwierciedlac abstrakcyjne wyobrazenia lub odnosic sie
do rzeczywistych badz nierzeczywistych tresci.

OBOWIAZKOWO
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2. Zawiera narracje w formie syntetycznych
komunikatow uzupetniajacych przekaz graficzny oraz
efekty dZzwiekowe, o ile nie zaktécajg odbioru.

OBOWIAZKOWO

3. Wptyw odbiorcy na alternatywne rozwiniecie fabuty na
podstawie podejmowanych przez niego wyboréw.

OPCJONALNIE

Animacja typu RSA

1. Sposdb prezentowania tresci polegajacy na
wykorzystaniu ruchomych obrazéw mogacych
odzwierciedla¢ abstrakcyjne wyobrazenia lub odnosic¢ sie
do rzeczywistych badz nierzeczywistych tresci.

OBOWIAZKOWO

2. Zawiera narracje w formie syntetycznych
komunikatéw uzupetniajacych przekaz graficzny oraz
efekty dzwiekowe, o ile nie zaktdcaja odbioru.

OBOWIAZKOWO

3. Materiat filmowy, w ktérym schematy, rysunki lub
tekst, rysowany jest grafika na tablicy w czasie
rzeczywistym w $lad za omawianym przez narratora
zagadnieniem.

OBOWIAZKOWO

4, W kadrze widoczne s3 jedynie kursor lub reka
grafika z pisakiem oraz pojawiajacy sie sukcesywnie w $lad
za narracjg schemat/rysunek lub tekst.

OBOWIAZKOWO

5. Dynamiczne wyswietlanie w dolnej czesci ekranu
najwazniejszych poje¢ omawianych w narracji.

OBOWIAZKOWO

6. Wptyw odbiorcy na alternatywne rozwiniecie fabuty na
podstawie podejmowanych przez niego wyborow.

OPCJONALNIE

Animacja 3D

1. Sposdb prezentowania tresci polegajacy na
wykorzystaniu ruchomych obrazéw mogacych
odzwierciedla¢ abstrakcyjne wyobrazenia lub odnosic sie
do rzeczywistych badz nierzeczywistych tresci.

OBOWIAZKOWO

2. Zawiera narracje w formie syntetycznych
komunikatow uzupetniajgcych przekaz graficzny oraz
efekty dzwiekowe, o ile nie zaktécajg odbioru.

OBOWIAZKOWO

3. Kolor, perspektywa i dynamika.

OBOWIAZKOWO

4. Wptyw odbiorcy na alternatywne rozwiniecie fabuty na
podstawie podejmowanych przez niego wyborow.

OPCJONALNIE

Mapa interaktywna

1. Spersonalizowana;

OBOWIAZKOWO
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2. Mozliwo$¢ zamieszczania na mapie poznanych
obiektow, eksponatow — z wykorzystaniem pol
identyfikujgcych np. lokalizacje, obiekt, eksponat, etc.
(zawiera baze obiektow)

OBOWIAZKOWO

3. Wykorzystujg rozmaite narzedzia: drag and drop
(zmiana potozenia), pole wyboru
(aktywacja/dezaktywacja), pole wprowadzenia danych
(zmiana wartosci) lub suwakdéw (zmiana wartosci pola).

OBOWIAZKOWO

4. Wyswietlanie réznych obszaréw w réznych skalach.

OBOWIAZKOWO

5. Wyszukiwanie obiektéw powigzanych z tematem,
np. biogramy, ikonografie, definicje itp.

OPCJONALNIE

6. Posiada tytut, legende oraz oznaczone wspétrzedne
geograficzne.

OBOWIAZKOWO

Galeria zdjec interaktywnych

1. Galeria zdjeé: 5-10 fotografii.

Moze by¢ w formie galerii zdje¢ badz tez jednego
szczegotowego zdjecia, zawierajgcego min. 5 réznorodnych
informacji w formie grafik badz innych obiektéw
multimedialnych prezentowanych po zaznaczeniu
(kliknieciu) wybranego szczegotu.

OBOWIAZKOWO

2. Opisane za pomoca danych identyfikacyjnych i
opisowych cechujacych sie spdjna terminologia i
frazeologig zapewniajgca poprawne katalogowanie i
wyszukiwanie w galerii.

OBOWIAZKOWO

3. Odczytanie przez lektora dodatkowych informacji,
opisow, ciekawostek lub dodatkowych opisow dla
poszczegdlnych fragmentéw zdjecia.

OBOWIAZKOWO

4, Oznaczanie poszczegdlnych punktéw na zdjeciach i
mozliwosciag dodawania opisdw przez ucznia

OPCJONALNIE

10.

Schemat

1. Manipulowanie obrazem lub znajdujgcymi sie
danymi.

OBOWIAZKOWO

2. Wymiana wiedzy z obiektem interaktywnym
poprzez bezposrednie wskazanie informacji, ktére sg w
danym momencie niezbedne.

OBOWIAZKOWO
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3. Zawiera dodatkowe informacje powigzane, np. w

postaci danych ilosciowych, jakosciowych, definicji,
efektéw audiowizualnych.

OPCJONALNIE

11. Wirtualny spacer 1. Liczba klatek na jeden obrét (360 stopni) — min. 30; OBOWIAZKOWO
2. Umozliwia manipulowanie obrazem. OBOWIAZKOWO
3. Przedstawia wnetrza, miejsca z faktycznym OBOWIAZKOWO
wygladem poszczegdlnych miejsc i pomieszczen.
4, Opisy prezentowane przez lektora. OPCJONALNIE
12. Prezentacja 3D 1. Liczba klatek na jeden obrét (360 stopni) — min. 30; OBOWIAZKOWO
2. Obserwacja obiektu z réznych perspektyw (dla OBOWIAZKOWO
obiektéw drobnych uzytkownik steruje ruchem obiektu we
wszystkich trzech osiach, dla obiektéw duzych uzytkownik
steruje kamerg w minimum dwadch osiach)
3. Powiekszenie/pomniejszenie obiektu; OBOWIAZKOWO
4, Opis obiektu (uwzgledniajacy tekst, dZwiek z OBOWIAZKOWO
mozliwoscig zmniejszenia/zwiekszenia sity gtosu,
wtgczenia/wytaczenia gtosu);
5. Opisy prezentowane przez lektora. OPCJONALNIE
13. Schemat interaktywny 1. Umozliwia zapisanie algorytmu lub wzoru OBOWIAZKOWO
matematycznego w formie schematu blokowego.
2. Mozliwos¢ weryfikacji kolejnosci blokéw oraz OBOWIAZKOWO
analizy poprawnosci algorytmu, poprzez Sledzenie
wartosci zmiennych.
3. Mozliwosé budowania dowolnych algorytméw OBOWIAZKOWO
poprzez wybdr z palety odpowiednich klockéw
symbolizujgcych elementy i realizujgcych podstawowe
dziafania.
4, Mozliwos¢ sprawdzenia poprawnosci dziatan. OBOWIAZKOWO
5. Mozliwosé dokonywania notacji w postaci OBOWIAZKOWO

komentarzy, wprowadzania zmiennych, wydawania
polecen itp.
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6. Po uruchomieniu zbudowany algorytm moze
wykonywac sie w sposéb automatyczny lub krok po kroku.

OBOWIAZKOWO

14.

Gra edukacyjna (gamifikacja,
grywalizacja)

1. Aplikacja umozliwiajgca nauke poprzez gre lub/i
grywalizacje.

OBOWIAZKOWO

2. Dziata w oparciu o mechanizmy stosowane w
grach.

OBOWIAZKOWO

3. Gra o charakterze: symulacji gry tekstowej, gry
sportowe;j (kilkuetapowe/druzynowe), gry logicznej, gry
quizowej, gry strategicznej, gry przygodowe;.

OBOWIAZKOWO

4, Zadania dopasowane do poziomu ,ucznia —
gracza”, a kazdy kolejny etap jest trudniejszy i bardziej
ztozony.

OBOWIAZKOWO

5. Osiggniecie minimalnego, z géry okreslonego
putapu punktéw na danym etapie gwarantuje przejscie do
kolejnego.

OBOWIAZKOWO

6. Zawiera mozliwos¢ gry indywidualnej lub
zespotowe;j

OPCJONALNIE

1. Rywalizacja umystowa, rozgrywana z komputerem,
w oparciu o okreslone zasady

OPCJONALNIE

(OPCJA) Seriousgames

2. Umozliwiajg rozgrywke wg z géry okreslonego
scenariusza.

OPCJONALNIE

(OPCJA) Seriousgames

3. Uwzglednia elementy Al dokonujgce modyfikacji
czynnikdw majacych wptyw na czynnosci, ktére powinny
zostac podjete przez ¢wiczgcego w trakcie rozgrywki, w
taki sposdb, by gracz nie dowiedziat sie o zamiarach
,mistrza gry”.

OPCJONALNIE

(OPCJA) Seriousgames

15.

Baza testow
samosprawdzajacych

1. Zawierajg zestaw pytan z ktorego generowany jest
test.

OBOWIAZKOWO

2. Pytania dobierane sg personalizowane i
dopasowywane do poziomu uzytkownika na podstawie
poprzednich odpowiedzi.

OBOWIAZKOWO

3. Wykorzystujg mechanizmy platformy do zapisu
danych w profilu uzytkownika.

OBOWIAZKOWO
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4, Po zakonczeniu testu: jest mozliwos¢ eksportu
wynikéw do nauczyciela; w przypadku ztych odpowiedzi
podawane sg wskazowki; znaczniki przy zadaniach
wskazujg ktére zadanie zostato rozwigzane dobrze a ktore
zle.

OBOWIAZKOWO

5. Statystyczne opracowanie wynikow testu

OBOWIAZKOWO

16.

Rzeczywistos¢ rozszerzona AR

1. Obstuguje kamery wbudowane i zewnetrzne (USB).

OBOWIAZKOWO

2. Wykorzystuje znaczniki AR.

OBOWIAZKOWO

3. Wszystkie uzyte znaczniki sg dotgczone do lekcji w
formie plikdéw do pobrania i wydrukowania.

OBOWIAZKOWO

4, Uczniowie za pomocg znacznikow AR projektujg
sale muzealng badz budujg makiete, wybrane miejsca
oznaczaja znacznikami AR.

OBOWIAZKOWO

5. Po uruchomieniu aplikacji (wyswietlacz telefonu,
wyswietlacz komputerowy) mogg ogladac obrazy badz
obiekty muzealne.

OBOWIAZKOWO

6. Pozwala przeprowadzaé wtasnorecznie dowolne
eksperymenty lub dokona¢ obserwacji obiektow.

OBOWIAZKOWO

17.

Audiobook

1. Podziat na rozdziaty/sekcje/strony/sentencje
zapewniajacy mozliwosc Sledzenia tekstu pisanego i
jednoczesnie dokonywanie jego odstuchu.

OBOWIAZKOWO

2. Odtwarzanie audiobooka/$ciezki audiobooka ze
synchronizowanym wyswietlaniem tekstu;

OBOWIAZKOWO

3. Maksymalna dtugosc sentencji to 1 zdanie.

OBOWIAZKOWO

4, Profesjonalny lektor; gtos uczestnikéw dialogu
powinien by¢ naturalny, nie sztucznie zmieniany, a
uczestnicy odpowiednio dobrani do roli (role dzieci lub
mtodziezy powinny by¢ odgrywane przez dzieci, lub
mtodziez, a nie przez osoby doroste).

OBOWIAZKOWO

5. Jezeli ma forme wywiadu ze specjalistami to w
nagraniu uczestniczg specjalisci, a nie osoby odgrywajgce
ich role.

OBOWIAZKOWO
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6. Nagrany w formie stuchowiska - w tle mogg OBOWIAZKOWO
pojawic sie efekty dzwiekowe, wzbogacajgce przekaz.
Wazne, by byty powigzane z prezentowanym materiatem i
nie zaktécaty odbioru stuchanego tekstu.

18. Aplet 1. Aplikacje wykorzystujace wbudowane silniki OBOWIAZKOWO
Platformy takie jak: Geogebra, Raphael lub w formie
innych aplikacji osadzonych w ramce (Framed_HTML)
2. Spetniajg funkcje: OBOWIAZKOWO
a. efektéw graficznych wzbogacajgcych wystréj stron | ALTERNATYWNIE
WWW, m.in. animacji
b. cienkich klientéw aplikacji internetowych ALTERNATYWNIE
c. interaktywnych prezentacji, np. zjawisk fizycznych | ALTERNATYWNIE
d. narzedzi pomocniczych, np. klientéw IRC-a lub ALTERNATYWNIE
czata

19. Symulacja interaktywna 1. Aplikacja pozwalajgca na modelowanie przebiegu | OBOWIAZKOWO
wybranego procesu/zjawiska poprzez zmiane parametréw
majgcych na niego wptyw.
2. Symulacja posiada zdefiniowany obiekt i cel. OBOWIAZKOWO
3. Wynik symulacji przedstawiany formie OBOWIAZKOWO
dynamicznego wykresu lub animacji (odpowiednio zmiana
przebiegu krzywej i obrazu po interaktywnym
wprowadzeniu nowych wartosci parametru).
4, Zawiera dodatkowe informacje powigzane, np. w OBOWIAZKOWO
postaci danych ilosciowych, jakosciowych, definicji itp.
5. Zawiera narracje w formie syntetycznych OPCJONALNIE
komunikatow uzupetniajacych przekaz graficzny oraz
efekty dzwiekowe (nie zaktdcajgcych odbioru).
6. Zawiera podpowiedzi po najechaniu myszg nad OBOWIAZKOWO
poszczegdlne elementy symulacji
7. Umozliwia zmiane poziomu OBOWIAZKOWO
trudnosci/szczegdtowosci

20. | Wirtualne laboratorium WL-l | Wirtualne laboratorium WL-I OBOWIAZKOWO
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1. Aplikacja interaktywna oparta na animacji,
pozwalajgca na przeprowadzenie eksperymentu
naukowego.

OBOWIAZKOWO

2. Doswiadczenie wirtualne oddaje prace w
laboratorium (umozliwia np. zwazenie czy odmierzenie
doktadnej ilosci odczynnikow/roztwordw, obiekty
wirtualne sg wierne ich odpowiednikom rzeczywistym, a

wynik doswiadczenia byt dobrze widoczny i jednoznaczny).

OBOWIAZKOWO

3. W laboratorium jest wiecej dostepnego
sprzetu/odczynnikdw i innych niezbednych elementéw
wyposazenia, niz to wynika z konkretnego eksperymentu,
ktory ma zostacé przeprowadzony.

OBOWIAZKOWO

4, Wynik doswiadczenia moze zostaé przedstawiony
w postaci krotkich sekwencji filmowych

OBOWIAZKOWO

5. Zawiera podpowiedzi po najechaniu myszg nad
poszczegdlne elementy wyposazenia laboratorium

OBOWIAZKOWO

6. Umozliwia zmiane poziomu
trudnosci/szczegotowosci

OBOWIAZKOWO

7. Zawiera miejsce na stworzenie raportu z
eksperymentu/notatki i jego/jej pdzniejsze pobranie lub
zapis w profilu uzytkownika

OBOWIAZKOWO

8. Pozwala na zapis i pobranie wynikéw
eksperymentu w postaci dostosowanej do prowadzonego
eksperymentu

OBOWIAZKOWO

9. Uczen wykonuje doswiadczenie w oparciu o
instrukcje, a jego celem jest rozwigzanie problemu
naukowego i weryfikacja postawionej wczesniej hipotezy
badawczej; Uczen wykonuje doswiadczenie w oparciu o
instrukcje, a jego celem jest rozwigzanie problemu
naukowego i weryfikacja postawionej wczesniej hipotezy
badawczej;

OBOWIAZKOWO

10. Zawiera postawione hipotezy

OBOWIAZKOWO

11. Zawiera instrukcje wykonania eksperymentu.

OBOWIAZKOWO
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21.

Wirtualne laboratorium WL-S

1. Aplikacja interaktywna oparta na animacji,
pozwalajgca na przeprowadzenie eksperymentu
naukowego.

OBOWIAZKOWO

2. Doswiadczenie wirtualne oddaje prace w
laboratorium (umozliwia np. zwazenie czy odmierzenie
doktadnej ilosci odczynnikow/roztwordw, obiekty
wirtualne sg wierne ich odpowiednikom rzeczywistym, a

wynik doswiadczenia byt dobrze widoczny i jednoznaczny).

OBOWIAZKOWO

3. W laboratorium jest wiecej dostepnego
sprzetu/odczynnikdw i innych niezbednych elementéw
wyposazenia, niz to wynika z konkretnego eksperymentu,
ktory ma zostacé przeprowadzony.

OBOWIAZKOWO

4, Wynik doswiadczenia moze zostaé przedstawiony
w postaci krotkich sekwencji filmowych

OBOWIAZKOWO

5. Zawiera podpowiedzi po najechaniu myszg nad
poszczegdlne elementy wyposazenia laboratorium

OBOWIAZKOWO

6. Umozliwia zmiane poziomu
trudnosci/szczegotowosci

OBOWIAZKOWO

7. Zawiera miejsce na stworzenie raportu z
eksperymentu/notatki i jego/jej pdzniejsze pobranie lub
zapis w profilu uzytkownika

OBOWIAZKOWO

8. Pozwala na zapis i pobranie wynikéw
eksperymentu w postaci dostosowanej do prowadzonego
eksperymentu

OBOWIAZKOWO

9. Uczen rozwigzuje problem naukowy i weryfikuje
hipoteze badawcza na podstawie samodzielnie (tj. bez
instrukcji) przeprowadzonego doswiadczenia i w oparciu o
wczesniej zdobytg wiedze.

OBOWIAZKOWO

10. Zawiera postawiony problem badawczy

OBOWIAZKOWO

22.

Interaktywne ¢wiczenia
multimedialne

1. Zawierajg polecenia do wykonania;

OBOWIAZKOWO

2. Personalizowane - wykorzystuja mechanizmy
dostosowania poziomu do wiedzy uzytkownika.

OBOWIAZKOWO
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3. Wykorzystujg rozmaite narzedzia: drag and drop OBOWIAZKOWO
(zmiana potozenia), pole wyboru

(aktywacja/dezaktywacja), pole wprowadzenia danych

(zmiana wartosci) lub suwakow (zmiana wartosci pola);

4, Mozliwos¢ sprawdzenia poprawnosci rozwigzania OBOWIAZKOWO
wraz ze wskazaniem prawidtowego rozwigzania w

wypadku udzielenia btednej odpowiedzi.

5. Zawieraja pola z informacjami OBOWIAZKOWO
zwrotnymi/podpowiedziami - nie tylko do catosci, ale takze

do pojedynczych dziatan ucznia.

6. Zapis wyniku w profilu uzytkownika. OBOWIAZKOWO

23. Mapa mysli/mapa poje¢ 1. Dwuwymiarowa reprezentacja pojec i ich OBOWIAZKOWO
wzajemnych relacji ze sobg, przedstawionych w materiale.

2. Opisuje relacje zachodzace pomiedzy pojeciami i OBOWIAZKOWO
terminami.

3. Spersonalizowana - mozliwos¢ samodzielnego OBOWIAZKOWO
konstruowania mapy i zapisu w profilu.

4, Zgodna z zasadami tworzenia map pojec. OBOWIAZKOWO
5. Zawiera narzedzia umozliwiajace dynamiczne OBOWIAZKOWO
tworzenie mapy zgodnie z zasadami tworzenia map pojec.

6. Zawiera narzedzia pozwalajace na budowanie OBOWIAZKOWO
wielopoziomowych relacji i wzajemnych zaleznosci miedzy

pojeciami.

7. Pozwala na eksport stworzonej mapy do pliku OBOWIAZKOWO
pdf/png/jpg/docx i pobranie jej na komputer lokalny (lub

zapis w chmurze)

24, Linia chronologiczna 1. Spersonalizowana linia chronologiczna. OBOWIAZKOWO
2. Podzielona na mniejsze odcinki (stulecia) i wigksze | OBOWIAZKOWO
(tysigclecia).

3. Mozliwo$é zapisania daty i wydarzenia. OBOWIAZKOWO
4, Mozliwo$é powigzania wydarzenia z grafikg OBOWIAZKOWO

(zawiera baze grafik).
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5. Narodziny Jezusa oznaczone gwiazda. OPCJONALNIE JEZELI WYSTEPUJE
25, Testerka (sprawdzarka) Zdefiniowane polecenie do wykonania OBOWIAZKOWO (np. “Sprawdz, ktére sposréd
programow podanych liczb sg liczbami

pierwszymi”)

2. Zdefiniowane dane wejsciowe OBOWIAZKOWO (np. “n - liczba testéw n<100000, w
kolejnych liniach n liczb z przedziatu
[1..10000]")

3. Zdefiniowane dane wyj$ciowe OBOWIAZKOWO (np. “Dla kazdej liczby stowo TAK, jesli
liczba ta jest pierwsza, stowo: NIE, w
przeciwnym wypadku.”)

4. Opisany przyktad dziatania OBOWIAZKOWO (np. “dane wejsciowe: 3, 4, 5 dane
wyjsciowe: TAK, NIE, TAK”)

5. Zawiera pole do wklejenia/wpisania kodu. OBOWIAZKOWO

6. Po zatwierdzeniu przyciskiem nastgpuje kompilacja | OBOWIAZKOWO

i weryfikacja poprawnosci kodu.

7.

Zwraca wynik testu w formie raportu.

OBOWIAZKOWO
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