SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Wirtualna Galeria Sztuki

Numer materiatu

1.1

Autor scenariusza

lwona Tkacz

Weryfikacja WCAG

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

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatycz
nych

Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatéw pod
wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa

Alicja Berbeka

Rodzaj multimedium

wirtualny spacer

Wykorzystanie AR lub

] standardowa 2D lub 3D

VR OAR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ VR

VR - wirtualna rzeczywistos¢

Etap(y) edukacyjny(e), Il etap:

dla ktorych SP IV-VIII

przeznaczony jest lll etap:

materiat Liceum / technikum zakres podstawowy

Liceum / technikum zakres rozszerzony

Przedmiot(y), do nauki
ktérych przeznaczony
jest materiat

historia sztuki
jezyk polski
plastyka

2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Wirtualna Galeria Sztuki to interaktywne narzedzie edukacyjne, ktére przenosi ucznia w
fascynujacag podroz przez réznorodne style malarstwa. Uczen wciela sie w role turysty, ktéry
odwiedza wirtualng galerie petng dziet sztuki, majgc mozliwosé odkrywania zaréwno klasycznych,
jak i nowoczesnych obrazéw. Podczas zwiedzania uczen nie tylko oglada obrazy, ale rowniez moze
LWejs¢” w Swiat dzieta, nawigzujgc interakcje z postaciami i obiektami przedstawionymi na ptétnie.
Kazdy obraz jest wzbogacony o dodatkowe warstwy informacyjne, ktére pozwalajg uczniowi na
gtebsze poznanie kontekstu kulturowego, historycznego i artystycznego — od symboliki po
powigzania z literaturg czy filmem. Dzieki quizom, zadaniom i interaktywnej narracji Galeria
motywuje do aktywnego uczenia sig, inspiruje takze do dalszej eksploracji sztuki.
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Cel ogélny materiatu oraz sposéb jego realizacji

Celem aplikacji jest podniesienie wiedzy ucznidéw na temat malarstwa oraz jezyka stosowanego
podczas opisu/omawiania obrazu poprzez interakcje z ozywionym autorem dzieta oraz postaciami
z obrazu. Dodatkowo, celem jest uswiadomienie powigzan miedzy réznymi tekstami kultury,
uwzgledniajgc kontekst filmowy i literacki.

Uczen wchodzi w swiat Wirtualnej Galerii Sztuki m.in. za pomocg gogli VR - przenosi sie w czas

i przestrzen, w ktorych powstawaty stynne dzieta. W tym celu rozmawia z postaciami z dziet lub ich
autorami, ktérzy stajg sie dla niego przewodnikami. Wchodzi (dostownie) z ww. przewodnikami w
Swiat przedstawiony na obrazie, aby lepiej poczu¢ nastroj dzieta, kulture i klimat epoki, w ktorej
powstat obraz. Takie emocjonalne zaangazowanie pozwoli uczniom potraktowaé to do$wiadczenie
edukacyjne jak przygode, zwtaszcza, ze na zakonczenie eksploracji danego obrazu uczen
rozwigzuje test wiedzy — interaktywny quiz, umozliwiajacy wspdlng zabawe z pozostatymi uczniami
(np. moze to by¢ quiz podobny do kahoot) polegajgcy na wykazaniu sie wiedzg zdobytg podczas
eksploracji dzieta. Poza prowadzonymi rozmowami z autorami obrazow, czy bohaterami, uczenh
dodatkowo powinien przeczytac¢/wystuchac¢ informacji o danym dziele poprzez klikanie w rézne
elementy obrazu, pod ktérymi zamieszczone zostang dodatkowe tresci, o ktdérych np. nie opowie
przewodnik.

Obrazy w galerii majg zosta¢ podzielone na rézne kategorie, w tym nalezy uwzglednic:
a) kategoria - okresy/style/kierunki w malarstwie (jak np. sredniowiecze, nowozytnosc, style
romanski, gotycki, bizantyjski, renesansu, baroku, romantyzmu, kierunki - impresjonizm,

ekspresjonizm, surrealizm, itp),

b) kategoria - tematyka (portret, akt, pejzaz, martwa natura, scena rodzajowa, malarstwo
historyczne, religijne, mitologiczne, batalistyczne,itp).

c) kategoria - motyw przewodni dzieta (np. motyw vanitas, motyw podrézy, motyw mitosci, motyw
rodziny itp.)

d) kategoria - alfabetycznie wg autorow dziet

e) kategoria - dzieta polskie i niepolskie

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

Jezyk polski (szkota podstawowa klasy IV - VIII)
o  Odbior tekstéw kultury.
Uczen:
- okresla temat i gtdwng mysl tekstu kultury;
- rozumie swoistosc¢ tekstow kultury przynaleznych do: literatury, teatru, filmu, muzyki, sztuk
plastycznych i audiowizualnych;
interpretuje dzieta sztuki (obraz, grafika, rzezba, fotografia);
okresla warto$ci estetyczne poznawanych tekstéw kultury;
- rozwija wtasne uzdolnienia i zainteresowania.
Jezyk polski (szkota ponadpodstawowa)
e Ksztatcenie umiejetnosci czytania, analizowania i interpretowania literatury oraz innych
tekstow kultury, a takze ich wzajemnej korespondenciji.
e Ksztatcenie umiejetnosci swiadomego odbioru utwordw literackich i tekstow kultury na
réznych poziomach: dostownym, metaforycznym, symbolicznym, aksjologicznym.
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e Ksztatcenie umiejetnosci formutowania i uzasadniania sgdéw na temat dziet literackich
oraz innych tekstéw kultury.
e Rozwijanie zainteresowan humanistycznych.

- poroéwnuje utwory literackie lub ich fragmenty, dostrzega kontynuacje i nawigzania w
poréwnywanych utworach, okresla cechy wspdlne i rézne;
e (Czytanie utwordw literackich.

- przedstawia propozycje interpretacji utworu, wskazuje w tekscie miejsca, ktére moga
stanowi¢ argumenty na poparcie propozycji interpretacyjnej;

- wykorzystuje w interpretacji utwordw literackich potrzebne konteksty, szczegdlnie kontekst
historyczno - literacki, historyczny, polityczny, kulturowy, filozoficzny, biograficzny,
mitologiczny, biblijny, egzystencjalny.

o  Odbior tekstéw kultury.

- porownuje teksty kultury, uwzgledniajgc r6znorodne konteksty; rozpoznaje i charakteryzuje
gtdowne style w sztuce; odczytuje pozaliterackie teksty kultury, stosujgc kod wiasciwy w
danej dziedzinie sztuki;

- odroznia dzieta kultury wysokiej od tekstéw kultury popularnej.

Historia sztuki( szkota ponadpodstawowa)

Podniesienie umiejetnosci:

- rozumienia swoistosci tekstow kultury przynaleznych do sztuk plastycznych i literatury,
- interpretowania dzieta sztuki,

- poréwnywania tekstow kultury, uwzgledniajgc roznorodne konteksty.

Uczen:

- wykazuje sie znajomoscig chronologii dziejow sztuki;

- wymienia cechy sztuki poszczegdlnych epok, kierunkéw i tendenciji;

- rozumie konteksty kulturowe i uwarunkowania przemian w dziejach sztuki (w tym
historyczne, religijne, filozoficzne);

- prawidlowo sytuuje w czasie i w przestrzeni geograficznej poszczegolne epoki, style,
kierunki i tendencje w sztuce;

- charakteryzuje i opisuje sztuke powstatg w obrebie poszczegdinych epok, kierunkow i
tendenc;ji;

- fgczy najistotniejsze dzieta ze Srodowiskiem artystycznym, w ktérym powstaty;

- poroéwnuije style i kierunki oraz ich wzajemne oddziatywania; uwzglednia zrédfa inspiracji,
wplyw wydarzen historycznych i kulturalnych oraz estetyki na cechy tych stylow;

- analizuje teksty pisarzy, filozoféw, krytykow sztuki i artystéw, interpretuje je i wskazuje
wptyw tych wypowiedzi na charakter styléw, epok i tendencji w sztuce oraz na ksztatt
dzieta;

- formutuje samodzielne, logiczne wypowiedzi argumentacyjne na temat epok, kierunkéw,
styléw i tendencji w sztuce oraz srodowisk artystycznych;

- wymienia i rozpoznaje najbardziej znane dzieta sztuki roznych epok, stylow
oraz kierunkow sztuk plastycznych;

- wskazuje tworcéw najbardziej reprezentatywnych dziet;

- wymienia najistotniejszych twércow dla danego stylu lub kierunku w sztuce;

- zna najwybitniejsze dzieta z dorobku artystycznego wybitnych przedstawicieli
poszczegodlnych epok, kierunkdw i tendencji w sztuce od starozytnosci po czasy
wspoétczesne, z uwzglednieniem artystow schytku XX i poczatku XXI w;

- zna terminologie zwigzang z opisem formy i tresci dzieta malarskiego, rzezbiarskiego i
graficznego, w tym m.in. nazwy formut ikonograficznych, stownictwo niezbedne do opisu
kompozycji, kolorystyki, relacji przestrzennych i faktury dzieta.

Plastyka (szkota podstawowa klasy IV - VII)
Uczen:
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- wykazuje sie znajomoscig dziedzin sztuk plastycznych: malarstwa (.....);

- rozumie funkcje tych dziedzin i ich jezyka;

- podejmuje préby integracji mediéw: obrazu, muzyki oraz narracji;

- aktywnie uczestniczy w procesie nauki poprzez interaktywne ¢wiczenia, zadania praktyczne i
dyskusje, co sprzyja lepszemu przyswajaniu wiedzy i zrozumieniu omawianych zagadnienh;

Plastyka (szkota ponadpodstawowa)

Uczen:

- zna terminy i pojecia, wiasciwe dla analizy formy dzieta sztuk plastycznych; rozréznia
poszczegolne dyscypliny sztuki.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Uczen weciela sie w postac turysty odwiedzajgcego galerie sztuki, oglgda obrazy i wybiera z dane;j
kategorii tematycznej, czy stylu malarskiego jeden obraz. Postaci z dziet sztuki ozywajg i zostajg
przewodnikami po obrazie lub jesli sg to obrazy przedstawiajgce pejzaz, martwg nature, czy
abstrakcje, to przewodnikiem moze by¢ sam autor, ktéry opowiada o swoim dziele. Uczen najpierw
stucha tego, co majg ciekawego do powiedzenia ww. postaci o dziele, m.in. wyktadu dotyczgcego::
- tytutu dziefa, okresu jego powstania;

-zycia i tworczosci autora w kontekscie dzieta;

- tematu i przestania;

- ciekawostek;

- motywow wykorzystanych w obrazie;

- techniki malarskiej;

- kontekstu historycznego i kulturowego;

- wrazen i emocji, jakie wywotuje dzieto/jego odbioru w czasach, w ktérych powstato itp.

Istotne jest, aby w trakcie tego wyktadu znalazly sie elementy zwigzane ze sztukg
opisywaniem/méwieniem o obrazie, m.in. zwrécenie uwagi na istotne informacje o dziele:
Kto jest autorem obrazu?

Kiedy powstato dzieto?

W jakiej technice je wykonano?

Gdzie znajduje sie obraz?

Czy znane sg jakies ciekawostki, wydarzenia z nim zwigzane?

Jaka jest tematyka obrazu?

Co znajduje sie na pierwszym planie?

Co znajduje sie na drugim planie?

Co przedstawia tto?

Jakie barwy zastosowat artysta?

Jaki jest nastréj obrazu?

Jakie uczucia wzbudza dzieto?

Jak oceniasz dzieto?

Temat: portret, akt, pejzaz, martwa natura, scena rodzajowa, malarstwo historyczne, religijne,
mitologiczne, batalistyczne, itp.

Technika: malarstwo olejne, tempera, akwarela, pastel, obraz olejny, gwasz, fresk, kolaz, technika
wilasna.

Stownictwo oddajgce stosunki przestrzenne: na pierwszym planie/drugim planie, na eksponowanym
miejscu, w centrum obrazu, przy, obok, nieopodal, w poblizu, w rogu, po obu stronach, w tle, z
prawej strony, z lewej strony.
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Dodatkowo okreslenie kompozyciji: otwarta-zamknieta, statyczna-dynamiczna, symetryczna -
asymetryczna, centralna, rytmiczna, itd.

Stownictwo opisujgce kolory: tonacja barwna (ciepta, zimna, chtodna, stonowana, intensywna),
temperatura barw - kolory ciepte (np. czerwony, pomaranczowy) i zimne (np. niebieski, zielony)
jasnos¢ - stopien, w jakim kolor jest jasny lub ciemny, odcien - wersja koloru, np. rézne odcienie
niebieskiego, nasycenie - intensywnos¢ koloru, czyli jak bardzo kolor jest zywy lub stonowany,
kontrast i harmonia, tekstura (gruba faktura lub gtadka powierzchnia obrazu), dominujgce kolory lub
akcent barwny, czyli wyrézniajgcy sie kolorystycznie element kompozycji, waska i szeroka gama
barwna, jednobarwny (monochromatyczny), krzykliwy, czerwony (malinowy, karminowy,
amarantowy, purpurowy).

Stownictwo oddajgce nastrdj obrazu: majestatyczny, melancholijny, podniosty, rozpaczliwy,
dramatyczny, refleksyjny, intensywny, subtelny, kontemplacyjny, porywajgcy, uduchowiony.
Pracujgc z multimedium, uczen zapozna sie z dzietem, jego historig, realiami i kulturg danej epoki.
Pozna tez rozmaite tresci zwigzane z obrazem, o ktérym opowiada przewodnik. Wazne jest, aby
postacie przekazywaty informacje w sposoéb inspirujacy, zwracajgc uwage na rézne ciekawostki,
sensacje, kontekst kulturowy, historyczny, dlatego tak istotny jest jezyk - powinien bardziej
przypominac¢ naturalng mowe, nie powinien to by¢ akademicki czy szkolny wykfad, ktéry mogtby
zniecheci¢ do odbioru. Postaci moga tez zartowac, wchodzi¢ w jakies interakcje z uczniem, zywo
reagowac, a jezyk ciata postaci powinien by¢ plastyczny w wyrazaniu emocji. Dodatkowo
zachecajgcym do eksploracji obrazu rozwigzaniem, mogtoby by¢ prowadzenie rozmowy z
postaciami/autorem. Uczen zadaje pytania poprzez wybor opcji dialogowych(postaci gestykuluja,
poruszajg ustami, zachowujgc mimike charakterystyczng dla moéwcy, przede wszystkim odpowiadajg
na pytania).

Obrazy w galerii majg zosta¢ podzielone na rézne kategorie, w tym nalezy uwzglednic:
a) kategoria - okresy/style/kierunki w malarstwie (jak np. sredniowiecze, nowozytnosg, style
romanski, gotycki, bizantyjski, renesansu, baroku, romantyzmu, kierunki - impresjonizm,

ekspresjonizm, surrealizm, itp),

b) kategoria - tematyka (portret, akt, pejzaz, martwa natura, scena rodzajowa, malarstwo
historyczne, religijne, mitologiczne, batalistyczne,itp).

c) kategoria - motyw przewodni dzieta (np. motyw vanitas, motyw podrézy, motyw mitosci, motyw
rodziny itp.)

d) kategoria - alfabetycznie wg autoréw dziet

e) kategoria - dzieta polskie i niepolskie

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

Wyboru dziet malarskich mozna dokonac¢ w oparciu o materiaty dostepne na Zintegrowanej
Platformie Edukacyjnej (ZPE), jednak nie moze zabrakng¢ dziet: Leonarda da Vinci,Pietera Bruegela
(“Pejzaz z upadkiem lkara”, “Zima”), Clode’a Moneta (“Impresja wschod stonca”), Johannesa
Vermeera (“Dziewczyna z pertg”), Giuseppe Arcimbolda, Artura Grottgera,Jézefa Chetmonskiego,
Gustava Courbeta (“Robotnicy przy drodze”), Stanistawa Wyspianskiego, Edvarda Muncha, Pablo
Picassa, Salvadora Dalego, Zdzistawa Beksinskiego, Aleksandra Gierymskiego, Tadeusza
Makowskiego, Leona Wyczotkowskiego, Jana Matejki, Olgi Boznariskiej, Vincenta van Gogha,
Gustawa Klimta, Auguste’a Renoira, P.P. Rubensa, Rembrandta, El Greco, Francisco Goi, Henryka
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Siemiradzkiego, Caravaggio, Jeana-Francois Milleta

Jesli chodzi o dobdr filméw korespondujgcych z obrazami i tekstami literackimi mozna wykorzystac
portal Edukacja Filmowa (https://edukacjafiimowa.pl/) i Baza filméw Nowe Horyzonty Edukacji

' (https://nhef.loopsi.civ.pl/baza-filmow), PORADNIK MATURZYSTY - FILMOTEKA
SZKOLNA (fina.gov.pl) (https:/filmotekaszkolna.fina.gov.pl/poradnik-maturzysty/)

Polecana pozycja do wykorzystania podczas tworzenia multimedium, zawiera m.in. opis obrazu: Jak
pisac¢? Stawomir Rzepczynski, Michat Kuziak, Wydawnictwo Naukowe PWN Jezyki Obce,
Warszawa 2012.

Opis struktury materiatu

1. Wstepna prezentacja:
a) ekran powitalny z logo i nazwg multimedium
b) krotkie wprowadzenie w formie narracji lub tekstu na ekranie, ktére prezentuje cel i zasady
dziatania multimedium.
2. Wybor kategorii:
a) ekran prezentujgcy podziat malarstwa na kategorie
b) mozliwos¢ wyboru obrazu w ramach wybranej kategorii, poprzez interaktywne przyciski lub gesty.
3. Przeglad dziet:
a) prezentacja miniatur obrazow
b) po najechaniu na kazdg miniature, pojawia sie skrotowy opis dzieta, zachecajgcy do jego
zobaczenia (wyeksponowanie jakiej$ ciekawostki) oraz opcja wejscia w interakcje
z wybranym dzietem
c) dodatkowa ikonka: Teksty kultury - wskazane tytutu filmu i tytutu lektury + opis, w jaki
sposodb obraz koresponduje z tekstem i filmem (np. wspdoliny motyw).
d) dodatkowa ikonka Motywy - wskazanie motywow, do jakich nawigzuje dany obraz.

Przyktady:
1. Leonardo da Vinci

Dzieto: Mona Lisa
Lektura: Pan Tadeusz (Adam Mickiewicz)
Korelacja: dzieto Leonarda symbolizuje tajemniczos¢ i uniwersalnos¢ ludzkiego
doswiadczenia. W Panu Tadeuszu Mickiewicz tworzy obraz narodowe;j idylli, petnej symboli i
ukrytych znaczen, podobnie jak Leonardo w swoim obrazie.

e Motywy: tajemnica, natura ludzka, symbolika, uniwersalno$¢ doswiadczen, piekno
codziennosci.

2. Pieter Bruegel

Dzieto: Pejzaz z upadkiem lkara
Lektura: Mitologia (Jan Parandowski)
Korelacja: Pejzaz z upadkiem lkara obrazuje mitologiczny motyw upadku Ikara, co idealnie
koresponduje z opisem tego mitu w Mitologii Jana Parandowskiego. Oba dzieta ukazujg
ignorowanie indywidualnego cierpienia przez ogot spoteczenstwa.

e Dzieto: Zima
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Lektura: Chtopi (Wtadystaw Reymont)

Korelacja: obraz Zima ukazuje trudne zycie chtopéw i surowosc¢ przyrody, co wspotgra z
realistycznym przedstawieniem wsi w Chtopach Reymonta.

Motywy: realizm, wie$, trud zycia, natura, walka cziowieka z zywiotami.

3. Claude Monet

Dzieto: Impresja, wschod sforica

Lektura: Lalka (Bolestaw Prus)

Korelacja: impresjonistyczne podejscie Moneta do uchwycenia chwilowych wrazen i
ulotnosci chwili mozna zestawic¢ z opisami przyrody i nastrojow w Lalce. Prus, podobnie jak
Monet, stara sie oddac¢ zmiennos$¢ i dynamike wspotczesnego mu Swiata.

Motywy: ulotno$é chwili, impresjonizm, przemijanie, piekno codzienno$ci, zmienno$¢
nastrojow.

4. Johannes Vermeer

Dzieto: Dziewczyna z pertg

Lektura: Lalka (Bolestaw Prus)

Korelacja: obraz Dziewczyna z pertg koncentruje sie na portrecie i introspekcji postaci, co
przypomina analizy wewnetrznych przezy¢ bohaterow w Lalce. Motyw zagadkowosci i gtebi
psychologicznej jest wspdlny dla obu dziet.

Motywy: tajemnica, psychologia postaci, introspekcja, gtebia emocjonalna, kobieco$¢.

5. Giuseppe Arcimboldo

Dzieto: Lato (cykl Pory roku)

Lektura: Ferdydurke (Witold Gombrowicz)

Korelacja: surrealistyczne i groteskowe przedstawienia postaci u Arcimbolda, tworzone z
owocow i warzyw, mogg byé poréwnane z surrealistycznym stylem i groteskowymi
postaciami w Ferdydurke. Oba dzieta kwestionujg konwencje i schematy w sztuce i
literaturze.

Motywy: groteska, surrealizm, konwencje spoteczne, krytyka norm, deformacja
rzeczywistosci.

6. Artur Grottger

Dzieto: Polonia

Lektura: Dziady cz. lll (Adam Mickiewicz)

Korelacja: obraz Polonia Grottgera, symbolizujgcy cierpienie narodu polskiego po upadku
powstania styczniowego, mozna zestawi¢ z dramatem Dziady cz. lll, ktory réwniez opisuje
przesladowania Polakéw i ich dgzenie do wolnosci.

Motywy: patriotyzm, martyrologia, cierpienie, walka o wolnos¢, poswiecenie.

7. Jozef Chetmonski

Dzieto: Babie lato
Lektura: Chfopi (Wiadystaw Reymont)
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e Korelacja: obraz Babie lato Chetmonskiego, przedstawiajgcy sielankowy krajobraz wiejski,
doskonale oddaje klimat polskiej wsi, podobnie jak realistyczne opisy Reymonta w
Chtopach.

Motywy: wies, natura, cykl zycia, sielanka, autentycznos¢.

Dzieto: Bociany

Lektura: Nad Niemnem (Eliza Orzeszkowa)

Korelacja: symbolika bocianéw jako odrodzenia, zycia i powrotu do tradycji jest obecna w
Nad Niemnem, gdzie natura i przyroda petnig role tta dla historii o powrotach do korzeni i
spotecznych przemianach.

e Motywy: powr6t do korzeni, tradycja, natura, odrodzenie, przemiany spoteczne.

8. Gustave Courbet

Dzieto: Robotnicy przy drodze
Lektura: Zbrodnia i kara (Fiodor Dostojewski)
Korelacja: obraz Courbeta, ukazujgcy zycie robotnikéw, mozna zestawi¢ z realistycznym
przedstawieniem biedy i nedzy w Petersburgu w Zbrodni i karze. Oba dzieta pokazujg
brutalne realia zycia ludzi z nizin spotecznych.

e Motywy: realizm spoteczny, bieda, trud zycia, wyzysk, warunki pracy.

9. Stanistaw Wyspianski

Dzieto: Chochoty (Planty nocg)
Lektura: Wesele (Stanistaw Wyspianski)
Korelacja: wystepuje tu oczywista korelacja, obraz i dramat Wyspianskiego sg bezposrednio
zwigzane osobg autora. Oba dzieta przedstawiajg problemy narodowe, spoteczne i relacje
miedzyludzkie w Polsce przetomu XIX i XX wieku.

o Motywy: narodowos¢, spoteczno$¢, obyczaje, przemiany spoteczne, marazm.

10. Edvard Munch

Dzieto: Krzyk
Lektura: Cierpienia mtodego Wertera (Johann Wolfgang von Goethe)
Korelacja: Krzyk Muncha, obrazujgcy egzystencjalny bél i wewnetrzny niepokéj, mozna
poréwnac¢ z dramatycznymi przezyciami Wertera, ktéry zmaga sie z uczuciami odrzucenia i
alienacji.

e Motywy: egzystencjalizm, alienacja, samotnos¢, lek, emocjonalna intensywnosc.

11. Pablo Picasso

Dzieto: Guernica
Lektura: Medaliony (Zofia Natkowska)
Korelacja: obraz Guernica Picassa, przedstawiajgcy tragedie wojny i cierpienie cywilow,
doskonale koresponduje z tematykg Medalionéw, ktore ukazujg brutalnos¢ i okrucienstwo |l
wojny swiatowej.

e Motywy: wojna, cierpienie, okrucienstwo, humanizm, ofiary wojny.

12. Salvador Dali
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Dzieto: Trwafo$¢ pamieci
Lektura: Sklepy cynamonowe (Bruno Schulz)
Korelacja: surrealistyczne przedstawienia rzeczywistosci u Daliego mozna zestawi¢ z
onirycznym i surrealistycznym $wiatem Schulza. Oba dzieta bawig sie czasem i
przestrzenia, tworzgc niecodzienng, wykrzywiong rzeczywistosc¢.

e Motywy: surrealizm, czas, marzenia, deformacja rzeczywistosci, oniryzm.

13. Zdzistaw Beksinski

Dzieto: Wizje postapokaliptyczne
Lektura: Folwark zwierzecy (George Orwell)
Korelacja: mroczne, dystopijne wizje Beksinskiego moga by¢ interpretowane jako
artystyczne odzwierciedlenie totalitarnych realiow opisanych przez Orwella. Oba dzieta
pokazujg dehumanizacje i zepsucie spoteczenstwa.

e Motywy: dystopia, totalitaryzm, dehumanizacja, chaos, upadek cywilizacji.

14. Jean-Francois Millet

e Dzieto: Siewca lub Wspomnienie mtodosci

e Lektura: ,Antek” (Bolestaw Prus)

e Korelacja: obraz ,Siewca” Milleta przedstawia samotnego wiesniaka siejgcego zboze.
Motyw ciezkiej pracy na roli, trudéw zycia chtopskiego oraz samotno$ci idealnie
koresponduje z realiami opisanymi w ,,Antku” Bolestawa Prusa. Wspomnienie mtodo$ci
Jacka Malczewskiego, obraz przedstawia matego chtopca pasacego krowy, strugajgcego
patyk. W dzietach przestawiono realia zycia na wsi, prostego cztowieka/dziecka, ktéry musi
zmagac sie z surowymi warunkami i trudami zycia na wsi.

e Motywy: ciezka praca, zycie na wsi, praca wiejskich dzieci, samotnos$¢, natura, determinacja
cztowieka.

4. Interakcja z dzietami:
a) po wyborze dzieta, ekran przenosi ucznia do petnego widoku wybranego obrazu
b) w trakcie oglgdania, uczniowi dostepne sg opcje interakcji, takie jak powiekszanie
konkretnych elementéw, odtwarzanie narracji lub dialog postaci z dzieta/autora z uczniem,
zadawanie pytan poprzez wybdr opcji dialogowych.
5. Rozmowa z postaciami lub autorem dzieta:
a) gtéwna czesc interakcji, w ktdrej uczen moze rozmawiac z postaciami lub autorem dzieta
b) postacie mogg opowiada¢ o kontekscie historycznym, kulturowym, emocjach zwigzanych z
powstawaniem dzieta oraz swoim spojrzeniu na $wiat
c) uczen moze zadawac pytania i otrzymywac odpowiedzi od postaci lub autora, co umozliwia
pogtebienia wiedzy na temat dzieta.
6. Quiz:Po zakonczonej rozmowie pojawia sie mozliwos¢ przystgpienia do quizu dotyczacego
poznanych dziet sztuki i tekstow kultury, motywéw.
7. Dodatkowe funkcje:
a) ikony symbolizujgce powigzania dziet sztuki z literaturg lub filmem
b) ikony symbolizujgce motywy kulturowe zwigzane z omawianymi dzietami.
c) opcje dostepu do dodatkowych materiatéw edukacyjnych lub zrédet informacji (opcjonalnie)
8. Zakonczenie:
a) podsumowanie wraz z podziekowaniami za korzystanie z multimedium
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b) mozliwos¢ wyjscia z programu lub powrotu do menu gtéwnego.

Mechanika materiatu

Aplikacja dziata w dwdch trybach: trybie VR oraz trybie standardowym (obstugiwanym za pomocg
ekranu, myszki i klawiatury). Oba tryby majg zapewni¢ uzytkownikowi mozliwos¢ interaktywnego
eksplorowania zawartosci w dowolnym tempie, z uwzglednieniem wygody uzytkownika.

Poruszanie sie po galerii
Uczen eksploruje galerie, wybierajgc pietra i dzieta sztuki.

e Tryb standardowy (komputerowy):
o poruszanie sie po galerii za pomocg myszki, klawiatury lub dotyku.
o mozliwo$¢ wyboru pietra galerii oraz dziet do ogladania z ekranu.
o interakcje z dzietami — mozliwo$¢ powigkszenia obrazu, odtwarzania narrac;ji i
dialogéw za pomoca kliknigc.
o zagadki i zadania — pojawiajg sie automatycznie, moga by¢ rozwigzywane w
standardowy sposdb na ekranie.
e TrybVR:
o uzytkownik porusza sie po galerii za pomocg kontrolera VR lub gestéw gtowa.
o uzytkownik moze wybrac sposodb poruszania sie po galerii VR: Teleportacja,
swobodny ruch.
o interakcje z dzietami — zblizanie sie do obiektéw, badanie szczegoétdw za pomocag
ruchéw gtowy i kontrolera.
o zagadki i zadania — umieszczone w przestrzeni wirtualnej, gdzie uczen moze
manipulowaé elementami przy uzyciu kontroleréw VR.

Interakcje z dzietami sztuki
Po wyborze dzieta uczeh ma mozliwosc¢ jego szczegdtowego przegladu, z interakcjami z narracja,
dialogami postaci lub autorem.

e Tryb komputerowy: Powigkszanie i przesuwanie elementéw dzieta poprzez klikniecia i
gesty.

e Tryb VR: Zblizanie sie do dzieta, oglgdanie pod réznymi kgtami oraz korzystanie z
kontroleréw do doktadnego przegladania szczegotow.

Zagadki i zadania edukacyjne
Po zakonczonej interakcji z dzietem uzytkownik rozwigzuje zagadki zwigzane z trescig dzieta.

e Tryb komputerowy: Zadania dostepne w formie interaktywnych przyciskéw i pol
tekstowych.

e Tryb VR: Manipulowanie obiektami w przestrzeni za pomoca kontroleréw VR, z zadaniami
dostosowanymi do interakcji wirtualnych.

Powiazania z literatura i filmem
Interaktywne ikony powigzan dziet z literatura lub filmem umozliwiajg uzyskanie dodatkowych

informacji. Ikony prowadzg do krétkich opiséw powigzan i dodatkowych materiatow.

e Tryb VR: Ikony dostepne w przestrzeni wirtualnej z mozliwoscig zblizenia do nich.

Powrét do menu gléwnego
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Opcja powrotu do menu gtéwnego i zakonczenia ses;ji jest dostepna w kazdym momencie.

e Tryb komputerowy: Przycisk ,Powrét do menu” lub ,Wyjdz” w menu aplikaciji.
e Tryb VR: Interaktywny punkt w przestrzeni wirtualnej umozliwia powrét do menu

Grafika

Interfejs uzytkownika: estetyczny i dostosowany do wieku uzytkownika, zgodny z WCAG,
Z opcjami dostepnosci.

Stylizowana grafika: zachowujemy artystyczny charakter, ale dostosowujemy do VR.

Widok na monitorze: przy aktywnym trybie VR, monitor wyswietla widok z gogli VR ucznia, co
umozliwia $ledzenie jego dziatan przez nauczyciela.

Wizualizacje dziel sztuki: Reprezentacje obrazéw w wysokiej jakosci, ktére wiernie oddajg
szczegOty dziet sztuki, pozwalajgc na doktadne oglgdanie tekstur i barw.

Przestrzen galerii w VR: Stylizowane, lecz estetyczne odwzorowanie galerii, kiére nawigzuje do
realnych przestrzeni muzealnych, jednak uproszczone, aby zoptymalizowac dziatanie aplikacji na
réznych urzgdzeniach, rowniez w trybie VR. Gtéwne elementy przestrzeni, takie jak sciany, podtogi i
oswietlenie, bedg mialy realistyczne wykonczenia, a detale tta bedg stylizowane.

Animowane postacie i dialogi: Animowane postacie petnigce role przewodnikéw, z delikatnymi
gestami i wyrazami mimiki, ktére dodajg im zycia, ale sg uproszczone dla spojnosci stylistycznej z
grafikg przestrzeni. Postacie mogg mie¢ ograniczony zestaw ruchéw, dopasowanych do rozmowy i
interakcji, aby utrzymac ptynnos¢ dziatania.

lkony i elementy interaktywne: Jasne i intuicyjne ikony oraz przyciski, ktére informujg uzytkownika
o dostepnych funkcjach. Elementy te bedg animowane subtelnie, aby przyciagng¢ uwage, ale nie
odwracac¢ jej od gtéwnych tresci. Efekty wizualne, takie jak zmiany koloru przy najechaniu kursorem,
bedg wskazywac na interaktywnosc¢.

Grafiki dodatkowe: llustracje i ikony zwigzane z omawianymi dzietami sztuki, literaturg oraz
kontekstem historycznym. Te grafiki bedg w stylu spojnym z resztg interfejsu, aby tworzyé
harmonijne doswiadczenie wizualne dla uzytkownika. Obrazy te majg wzbogaca¢ wiedze o
kulturowych i historycznych aspektach sztuki bez nadmiernego obcigzania interfejsu.

Przykiad struktury materiatu

Ekran gtéwny galerii:

e Nazwa aplikacji: wyswietlana na srodku ekranu.

e Przycisk uruchomienia: umozliwiajgcy rozpoczecie eksploracji galerii w trybie VR lub
standardowym.

e Przycisk instrukcji obstugi/tutorial: widoczny w rogu ekranu, oferujgcy uzytkownikowi
wprowadzenie do obstugi aplikacji.

e Przycisk konfiguraciji i trybu dostepnosci: wyrazny i fatwo dostepny, umozliwiajgcy
dostosowanie opcji WCAG, takich jak kontrast, wielko$¢ tekstu, sterowanie
dotykowe/klawiaturowe itp., a takze dostep do innych ustawien aplikacji (np. dzwiek, jakosé
grafiki, ustawienia interakciji).
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Widok galerii:

e Interaktywne ikony dziet sztuki: dobrze oznaczone, z opisami alternatywnymi i
dostosowane do wysokiego kontrastu oraz zwiekszonej dostepnosci.

e Mapal/przeglad pomieszczen: mini-mapa (opcjonalnie) w dolnym rogu ekranu z
dostepnoscia dla uzytkownikéw z ograniczong mobilno$cia.

e Przycisk powrotu do menu gtéwnego: zawsze dostepny w lewym gérnym rogu, z
mozliwoscig obstugi klawiaturowej oraz widocznoscig w trybie wysokiego kontrastu.

Interfejs dialogu i interakcji z dzietem:

e Przycisk interakcji z dzielem: widoczny po zblizeniu do dzieta, tatwo dostepny i
aktywowany réwniez przy pomocy klawiatury.

e Okno dialogu z postaciami lub autorem: dobrze widoczny obszar tekstowy lub modal z
opcjami dialogowymi, dostosowany do potrzeb uzytkownikéw z ograniczeniami wzroku
(kontrast, mozliwos¢ zwiekszenia tekstu).

e Przycisk zadania: automatycznie wyswietlany po zakonczeniu dialogu, z obstugg w trybach
dostepno$ci.

Zagadki i zadania:

e Interaktywne elementy zagadki: centralnie umieszczone, z mozliwoscig dostosowania
kontrastu i rozmiaru.

e Przycisk podpowiedzi: zawsze widoczny, z dostepnoscig dla uzytkownikéw korzystajgcych
z klawiatury i technologii wspomagajacych.

e Przycisk ,Rozwiagzanie” i ,,Kontynuuj”: dostepne zaréwno w standardowym, jak i
dostepnym formacie, umozliwiajgc ptynne przejscie miedzy zagadkami.

Panel powigzan kulturowych (literatura, film):

e Interaktywne ikony powigzan kulturowych: oznaczone i dostepne z poziomu klawiatury,
umozliwiajgce odczyt alternatywnych tekstow oraz dostep do dodatkowych informacji.

e Okno dodatkowych tresci: wyskakujgce lub boczne, umozliwiajgce zapoznanie sie z
powigzaniami literackimi lub filmowymi, dostosowane do trybéw wysokiego kontrastu.

Panel wyjscia i nawigacji koncowej:

e Przycisk zakonczenia sesji: duzy, widoczny, obstugiwany zaréwno przez myszke,
klawiature, jak i ekrany dotykowe, dostosowany do trybu dostepnosci.

e Podsumowanie sesji: ekran koncowy dostosowany dla wszystkich uzytkownikow,
zawierajgcy informacje w trybie prostego jezyka, z mozliwoscig odczytania podsumowania
przy uzyciu technologii wspomagajgcych.

Przykladowe inspiracje

1. Google Arts & Culture

e Czym sie inspirowaé: Google Arts & Culture oferuje mozliwo$¢ szczegdtowego
eksplorowania dziet sztuki w wysokiej rozdzielczosci, pozwala na interaktywne
powiekszanie wybranych fragmentéw obrazéw i daje dostep do dodatkowych informaciji o
dzietach oraz artystach. Inspiracjg moze byc¢:

o interaktywne powiekszanie dziet sztuki: mozliwos¢ powiekszania i
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szczego6towego przegladania wybranych fragmentéw, co pozwala uzytkownikowi
zblizy¢ sie do elementéw obrazu, co jest szczegdlnie interesujgce dla uczniow

o dodatkowe opisy i informacje: mozliwo$¢ odkrywania kontekstu dzieta,
interpretacji symboli czy anegdot o artystach po kliknieciu na poszczegdlne punkty
obrazu

o funkcje VR i AR: Google Arts & Culture wprowadzito réwniez aplikacje pozwalajgce
zwiedza¢ muzea w wirtualnej rzeczywistosci. To daje wglagd w sposob, w jaki mozna
stworzy¢ realistyczng galerie VR, umozliwiajgcg uzytkownikowi ,przeniesienie sig”
do wybranego muzeum.

2. The British Museum Virtual Tour

e Czym sie inspirowac: Ta wirtualna wycieczka pozwala uzytkownikowi na zwiedzanie
wybranych galerii i eksponatéw British Museum za pomocg interaktywnej mapy. Kluczowe
inspiracje to:

o interaktywna mapa: umieszczenie w galerii mapy, ktéra umozliwia szybki dostep
do wybranych sekgji lub pieter muzeum, moze to poméc uczniom odnalez¢ sie w
przestrzeni wirtualnej i szybciej przechodzi¢ miedzy eksponatami

o opis kontekstu historycznego: kazdy eksponat ma przypisane opisy kontekstowe,
ktére ttumaczg znaczenie obiektu, taki element moze wzbogaci¢ wirtualne galerie,
oferujgc uczniom gtebsze zrozumienie historii i kultury zwigzanej z dzietem

o podswietlane punkty interakcji: eksponaty, ktére mozna eksplorowac bardziej
szczegotowo, sg wyraznie oznaczone, moze to utatwi¢ uczniom nawigacje i wybor
dziet, z ktérymi chcg wchodzi¢ w interakcje.

3. Tilt Brush (Google VR)

e Czym sie inspirowa¢: Tilt Brush to aplikacja VR umozliwiajaca malowanie w przestrzeni
trojwymiarowej. Cho¢ nie jest to aplikacja edukacyjna, moze zainspirowac pod kgtem:

o interakcji z otoczeniem VR: Tilt Brush umozliwia tworzenie w petnym 3D, co
pozwala uzytkownikowi doswiadczac przestrzeni i elementéw wizualnych w
dynamiczny sposob, mozna to wykorzystaé, oferujgc uczniom mozliwos¢ ,wejscia”
w obrazy i interakcji z detalami w trybie VR.

o naturalna nawigacja w VR: W Tilt Brush nawigacja i interakcje sg intuicyjne, oparte
na ruchach gtowy i kontrolerach VR, ten model mozna adaptowac, tworzgc tatwe i
intuicyjne interakcje z dzietami sztuki — np. ,wskazywanie” i ,dotykanie” elementow
obrazu za pomocg kontroleréw.

4. The Louvre VR Experiences

e Czym sie inspirowaé: Luwr oferuje kilka doswiadczenh VR, ktére pozwalajg zblizy¢ sie do
znanych dziet. Inspiracje to:

o odwzorowanie szczego6tdéw przestrzeni galerii: mozna stworzy¢ przestrzen
wirtualng przypominajgcg galerie, ktéra odzwierciedla estetyke i detale
architektoniczne prawdziwych muzedw

o dialog z postaciami historycznymi: w przypadku dziet przedstawiajgcych postacie
lub autoréw mozna inspirowacé sie podejsciem do interaktywnej narracji, gdzie
uzytkownik ,rozmawia” z postaciami historycznymi lub samym autorem dzieta

o punkt widzenia uzytkownika: w Luwrze VR, punkty widzenia i perspektywy zostaty
zaprojektowane, aby umozliwi¢ ogladanie dziet z r6znych odlegtosci i katow — co
pomaga uzytkownikowi uzyskac petny obraz dzieta.

5. Educational Storytelling Games np. Night at the Museum: Hidden Treasures
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e Czym sie inspirowa¢: Gry edukacyjne, jak Night at the Museum: Hidden Treasures,
integrujg eksploracje z narracjg. Kluczowe elementy do adaptaciji to:

o interaktywna fabuta: mozliwo$¢ prowadzenia ucznia przez historie muzeum, w
ktorej kazdy eksponat ,opowiada” swoje dzieje

o zagadki i wyzwania edukacyjne: zadania polegajgce na odkrywaniu historii i
poszukiwania informacji moga zosta¢ wykorzystane do tworzenia edukacyjnych
mini-gier w galerii

o nawigzania do literatury i historii: w grach takich jak ta, znajdziemy nawigzania
do kultury i historii, co moze postuzy¢ jako wzér dla projektowania powigzan miedzy
dzietami a kontekstem literackim i filmowym.

Te inspiracje moga zostaé wdrozone poprzez:

e interaktywne punkty w galerii, ktére pozwalajg na eksplorowanie szczegotéw dziet oraz
wys$wietlanie kontekstowych informacji i dialogow

e roézne tryby eksploracji (VR oraz wersja na monitorze), zapewniajgce uzytkownikowi
swobode wyboru doswiadczenia

e zagadki i zadania edukacyjne inspirowane grami edukacyjnymi, gdzie uzytkownik musi
rozwigzywac zagadki, aby odkry¢ petng historie dzieta

e naturalna nawigacja w trybie VR oparta na intuicyjnych gestach i kontrolerach VR,
umozliwiajgca ,przeniesienie sie” do dzieta i dialog z postaciami.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz byé¢ 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 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 materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi 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 korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniaé kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powigekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu oraz
ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna istnie¢
réwniez mozliwos¢é zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta by¢
stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spelnia¢ nastepujace 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,
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przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

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

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga), ktéra
mozna sterowaé za pomocg myszy lub technologii wspomagajgcych, takich jak wzrok lub
przetacznik;

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¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwala¢ na dostep do wszystkich
obszardw interfejsu uzytkownika;

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

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

W przypadku specyficznego typu aplikacji jaka jest VR dopuszcza sie mozliwo$é zaproponowania
alternatywnego rozwigzania, ktére nie wymaga zaktadania okularéw i uwzglednia wszystkie typy
niepetnosprawnosci. Mozliwe jest np. przygotowanie rozwigzania opartego o aplikacje dzwiekowg
dla niewidomych, aplikacje graficzng i dzwiekowg dostosowang dla stabowidzgcych lub inng
uwzgledniajgcg zaburzenia neurologiczne.

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

informacji, dysleksja),

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

e z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikdw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

e stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontéw,

mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;

stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;

umieszczanie przyciskdéw i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementéw interfejsu;

umozliwienie zmiany koloréow dla oséb bedgcych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, réznych w zaleznosci od

zdarzen;

e umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;
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- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegodlnych elementéw mapy interaktywne;;

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 opisow 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 skorzystac¢ z kazdej funkcjonalno$ci 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;

mozliwos¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania i wytgczania

zanim pojawi sie dzwiek;

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

e stosowanie prostych logicznych i spdjnych uktadow tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwigku dla roznych elementéw multimedialnych
w mapie interaktywnej;

e 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, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciagnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow;

e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomoéw;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego 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 ekranow:

e opisywanie obrazow, stosownie transkrypcji, audiodeskrypciji;
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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;

e tworzenie opisowych tgczy.
Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami 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
konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcow

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

Tryb VR i sposoéb przejscia do VR:

e Obstuga dwoch trybow pracy: Aplikacja musi obstugiwaé zaréwno tryb standardowy
(komputerowy), jak i VR. Uzytkownik powinien mie¢ mozliwos¢ wyboru trybu na ekranie
gtéwnym.

e Podglad na monitorze: W trybie VR aplikacja powinna umozliwia¢ wyswietlanie widoku
uzytkownika na monitorze, aby nauczyciel i inni uczniowie mogli obserwowac¢ wykonywane
czynnosci.

e Roézne typy interakcji zaleznie od trybu: W wersji standardowej pewne interakcje i
zadania moga rozni¢ sie od tych w VR, aby dostosowac je do specyfiki pracy na
komputerze.

e Konfiguracja dostepnosci: Ekran gtéwny powinien zawiera¢ przycisk ,Konfiguracja i tryb
dostepnosci,” umozliwiajgcy uzytkownikowi dostosowanie ustawien WCAG, takich jak
kontrast, rozmiar tekstu, opcje sterowania (dotykowe, klawiaturowe) i inne ustawienia
aplikacji.

e W trybie VR wszystkie elementy interaktywne muszg by¢ tatwo dostepne, widoczne i
umozliwiaé ptynng interakcje za pomocg kontrolerow VR.

e Uzytkownik moze wybrac sposob poruszania sie po galerii VR:

o teleportacja (domyslna, redukujgca ryzyko choroby symulatorowej)
o swobodny ruch (dla uzytkownikéw preferujgcych petng immersje)

Interakcje z dzietami i eksploracja galerii:

e Realistyczne odwzorowanie dziet sztuki: Kazde dzieto powinno by¢ przedstawione w
wysokiej jakosci, umozliwiajgc uzytkownikowi przyblizanie i eksploracje detali za pomoca
przyciskdw (na komputerze) lub gestéw (w VR).

e Interaktywnos$¢ i rozmowy z postaciami: Uzytkownik moze ,wej$¢” w dzieto (w trybie
immersyjnej animacji VR, w ktorej elementy obrazu stajg sie przestrzenne i ruchome,
tworzgc efekt otoczenia), co pozwala mu rozmawia¢ z postaciami z obrazu lub z autorem
dzieta. Dialogi powinny by¢ oparte na wczesniej zaprogramowanych interakcjach, ktére
wzbogacajg kontekst historyczny i edukacyjny dzieta.
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e Zagadki i zadania edukacyjne: Po zakoriczonej interakcji z dzietem uzytkownik moze
rozwigzywac¢ zagadki lub wykonywac zadania zwigzane z trescig dzieta. Zadania te powinny
by¢ interaktywne, zawiera¢ wskazéwki i system podpowiedzi.

Powiazania z literatura, filmem i kontekstem kulturowym:

e Dodatkowe ikony i punkty interakcji w galerii, ktére prowadzg do informacji o
powigzaniach dziet sztuki z literaturg, filmem lub innymi kontekstami kulturowymi.

e Uzytkownik moze zyska¢ dodatkowg wiedze na temat dzieta poprzez krétkie opisy lub
materiaty audiowizualne, dostepne za pomocg interaktywnego menu.

Personalizacja i konfiguracja przez nauczyciela:

o Konfiguracja wyswietlanych dziet i kategorii: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwos¢
wybrania dziet oraz kategorii, ktére bedg dostepne w galerii, co pozwala dostosowaé
materiat do specyfiki lekcji lub poziomu uczniéw.

e Ustawienia czasu i trudnosci zadan: Mozliwos¢ ustawienia czasu na wykonanie
wybranych zadan lub catkowitego wytgczenia limitu czasowego, aby dostosowaé poziom
trudnosci do mozliwosci uczniéw.

e Dodawanie wlasnych quizéw: Nauczyciel moze dodawac i edytowac pytania quizowe oraz
ustala¢ ich poziom trudnosci.

e Dodawanie wltasnych materiatéw: Nauczyciel moze wprowadza¢ dodatkowe opisy lub
zagadki zwigzane z dzietem, ktére wzbogacg edukacyjny aspekt aplikaciji.

Sledzenie postepow i zapis wynikow:

e Automatyczne zapisywanie postepow uzytkownika, aby umozliwi¢ wznowienie od
ostatniego zapisanego punktu w grze.

e System raportowania dla nauczyciela: Mozliwos$¢ przeglgdania raportéw z wynikami
uczniéw, co pozwala nauczycielowi na analize postepéw i dostosowanie materiatu do
indywidualnych potrzeb.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Optymalizacja grafiki:

Dzieta sztuki bedg prezentowane w najwyzszej mozliwej jakosci, z opcjg dynamicznej optymalizaciji
rozdzielczosci w trybie VR, aby zapewnié ptynng rozgrywke.

Mechanizmy pomiaru i raportowania wynikéw:

e System raportéw dla nauczycieli: Aplikacja powinna zawiera¢ mechanizm raportowania
wynikow, ktéry pozwala nauczycielom na przeglad postepdw ucznidw, analize wynikow oraz
identyfikacje obszaréw wymagajgcych poprawy.

e Podsumowanie wynikow dla uzytkownikéw: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwosé
przeglgdania wynikéw po zakonczeniu ses;ji lub ukonczeniu danego zadania. System ten
powinien dziata¢ ptynnie zaréwno w trybie komputerowym, jak i VR.
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