SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Instrumenty klawiszowe

Numer materiatu

V.13

Autorzy scenariusza

Anna Stankiewicz

Weryfikacja WCAG

Zespot ekspertow ds. WCAG (Dominika Gaponiuk, Agnieszka
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Weryfikacja zatozen
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wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa

Angelika Wisniewska
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model 3D
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standardowa 2D lub 3D

VR LJAR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ OVR

VR - wirtualna rzeczywisto$¢

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

jest materiat

Liceum / technikum zakres podstawowy
Liceum / technikum zakres rozszerzony

Przedmiot(y) do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

historia,
historia muzyki,
jezyk polski,
muzyka
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Za pomocg aplikacji uczniowie zapoznajg sie z trzema instrumentami klawiszowymi: fortepianem,
klawesynem i organami.

Do aplikacji dotgczony jest plik dzwiekowy zawierajgcy brzmienie instrumentow.

Uczen poznaje budowe instrumentéw, sposoéb i technike gry na instrumentach oraz wymienia
wirtuozéw, ktérzy na nich graja.

Cel ogolny materiatu

Zapoznanie z budowg oraz brzmieniem wybranych instrumentoéw klawiszowych poprzez ich
tréjwymiarowg wizualizacje, a takze zapoznanie z przyktadami z literatury muzyczne;.

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

Cele szczegbtowe:

Muzyka SP, PP
e Uczen rozpoznaje brzmienie klawesynu, fortepianu i organow.
e Uczen wymienia wirtuozéw klawesynu, fortepianu i organéw.
e Uczen gra na instrumentach proste melodie.

Historia muzyki PR
e Uczen rozpoznaje wybrane utwory z literatury klawesynowej, fortepianowej i organowe;.
e Uczen rozpoznaje brzmienie oraz potrafi nazwac i scharakteryzowac poszczegodlne czesci
klawesynu, fortepianu i organéw.
e Uczen potrafi zagra¢ na instrumencie utwér na podstawie zapisu nutowego.

Historia PR
e Uczen opisuje przemiany w kulturze europejskiej XVII wieku.

Jezyk polski SP
e Uczen rozwija swoje uzdolnienia i zainteresowania.

Proponowane sposoby realizacji

Uczeh rozpoznaje brzmienie oraz potrafi nazwac i scharakteryzowaé poszczegdlne czesci
klawesynu, fortepianu i organéw.

Sposéb realizacji: Wizualizacja klawesynu, fortepianu i organéw, podczas ktérej uczenh moze
doktadnie obejrze¢ z wyjasnieniem, jaka jest rola poszczegdlnych elementdéw w jej brzmieniu.
Uczenh rozpoznaje brzmienie klawesynu, fortepianu i organéw.

Sposob realizacji: Percepcja utworéw muzycznych.

Uczen rozpoznaje wybrane utwory z literatury klawesynowe;.

Sposob realizacji: Percepcja muzyki potagczona z analizg zapisu nutowego.

Uczen wymienia wirtuozoéw klawesynu, fortepianu i organow.

Sposob realizacji: ekspozycja wykonania utworu na klawesynie w 3D.

Uczen gra na instrumentach proste melodie.

Sposadb realizacji: Gra na wirtualnym klawesynie, fortepianie i organach.

Uczen potrafi zagra¢ na instrumencie utwor na podstawie zapisu nutowego.

Sposéb realizacji: Gra na wirtualnym klawesynie, fortepianie i organach.

Uczenh opisuje przemiany w kulturze europejskiej XVII wieku.
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Sposéb realizacji: percepcja czesci multimedium dotyczacej historii powstania instrumentéw.
Uczeh rozwija swoje uzdolnienia i zainteresowania.

Sposéb realizacji: gra na instrumentach, percepcja utworéw muzycznych, zapoznanie si¢ z
dziedzictwem kultury europejskiej.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Na poczatku pojawia sie tytut materiatu oraz kafelki z nazwami instrumentéw klawiszowych:
e klawesyn
e fortepian
e organy

Po wybraniu przez ucznia instrumentu, przechodzi on do nastepnej sceny/planszy.

Po kliknieciu wybranej ikonki instrumentu pokazuje sie ten instrument. Uczen moze wskazywac na
poszczegolne jego czesci, a te wtedy pojawiajg sie one w zblizeniu. Towarzyszg temu informacje,
co to za czesé i jaka jest jej rola w budowie instrumentu.

Po kliknieciu ikonki wirtuozi, pojawiajg sie ikonki z wybitnymi postaciami. Po ich kliknieciu posta¢
wykonuje utwér danego kompozytora. Po dotknieciu obrazu/ikonki historia, wyswietla sie film
dotyczacy historii instrumentu. Film jest podzielony na podrozdziaty, tak aby uczen miat mozliwosé
wyboru nie tylko obejrzenia catego filmu, ale réwniez jego konkretnych fragmentéw.

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

1. Modele i animacje powinny by¢ przygotowanie zgodnie z obowigzujgca wiedzg naukowa.

2. Wykonawca powinien mie¢ wiedze merytoryczng dotyczaca historii muzyki oraz
instrumentoznawstwa.

3. Materiat powinien by¢ zaprezentowany w sposob kreatywny i atrakcyjny dla uczniéw.

4. Postac¢ grajagca utwory na klawesynie musi by¢ realistyczna, co jest niezbedne, aby
pokazaé technike gry na instrumencie. Muzyka musi byé wykonana na prawdziwym
instrumencie, na zywo. Dzwiek komputerowy albo imitujgcy dzwigk instrumentu jest
niedopuszczalny.

5. Utwory muszg by¢ zamieszczone w catosci.

6. Materiat powinien zawiera¢ elementy weryfikujgce zrozumienie uczniéw, takie jak quizy,
zadania praktyczne, aby sprawdzic, czy osiggneli oni zamierzone cele edukacyjne.

Opis struktury materiatu

1. Na poczatku pojawia sie tytut materiatu oraz kafelki z nazwami instrumentow

klawiszowych:

o klawesyn,

o fortepian,

o organy.
Po wybraniu przez ucznia instrumentu, przechodzi on do nastepnej sceny/planszy.
Klawesyn.
Na poczatku pojawia sie realistyczna (moze by¢ animowana) posta¢ Mozarta; stoi przy
klawesynie. Opowiada kilka kluczowych faktow ze swojego zycia, w szczegolnosci
zwigzanych z klawesynem znajdujgcym sie w Muzeum Instrumentéw Muzycznych w
Poznaniu. W miare mozliwo$ci - tam tez sie znajduje.
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Na ekranie znajdujg sie cztery obrazy z napisami: historia, wirtuozi, klawesyn oraz graj.

2. Po dotknieciu obrazu historia, wyswietla sie film dotyczgcy historii instrumentu. Jest
podzielony na podrozdziaty, tak aby uczen miat mozliwos¢ wyboru nie tylko obejrzenia
catego filmu, ale réwniez jego konkretnych fragmentow.

3. Po dotknieciu obrazu klawesynu pokazuje sie ten instrument, a doktadnie ten znajdujgcym
sie w Muzeum Instrumentéw Muzycznych w Poznaniu (ta informacja pojawia sie nad
klawesynem w formie szyldu). Uczen moze wskazywaé na poszczegodlne jego czesci, a te
wtedy pojawiajg sie w zblizeniu. Towarzyszg temu informacje, co to za czes¢ i jaka jest jej
rola w budowie instrumentu. Po kliknieciu ikonki gtosnika tekst odczytywany jest przez
lektora. Alternatywnie oryginalny klawesyn mozna zastgpi¢ jego modelem 3D.

4. Po dotknieciu obrazu wirtuozi, pojawiaja sie ikonki z wybitnymi postaciami epoki baroku,
ktoére zastynety jako kompozytorzy i wirtuozi gry na klawesynie oraz napis “Wybierz
kompozytora, ktérego chcesz utworu postuchaé. Ich utwory mozesz réwniez zagrac na
wirtualnym klawesynie”.:

Frangois Couperin (Francja) - “Carnival”

Jean-Philippe Rameau (Francja) - “Rondino C-dur”

Domenico Scarlatti (Italia) - “Sonata A-dur” K 322, L 483

Johann Sebastian Bach (Niemcy) - “Menuet in G-dur” BWV Anh 114

Georg Friedrich Handel (Niemcy) - “Sarabanda” z Suity in d-moll, HWV 437

o O O O O

Po wyborze gracza, posta¢ (nie musi to by¢ kompozytor) wykonuje utwér na klawesynie danego
kompozytora. Uczen moze wybrac rowniez dostepnosc¢ “partytura”, podczas ktorej wyswietlana
jest symultanicznie partytura, podswietlajaca wykonywane przez instrumentaliste nuty. Uczenh
réwniez moze ogladac posta¢ i pomieszczenie 360 stopni, przybliza¢ sie i oddalaé.

Postacie wykonujgce utwory mogg by¢ za kazdym razem inne, w strojach z réznych epok, grajace
we wnetrzach z danej epoki (od baroku do wspdétczesnosci).

5. Po dotknieciu obrazu graj pojawia sie wirtualny klawesyn z klawiaturg, na ktérej moze grac
uczen.
Tutaj gracz moze wybra¢ dwa poziomy (na pulpice klawesynu): poczatkujacy i ekspert.
Bez wyboru poziomu uczen moze gra¢ na instrumencie bez nut.
Na pulpice znajduje sie zbior nut, ktére gracz przedktada rekg. Podczas wyboru poziomu
poczatkujacy uczen moze wybraé na partyturze opcje: prawa reka, lewa reka, caty
utwor oraz tempo: wolno, umiarkowanie, szybko (jest to tempo oryginalnego,
prawidtowego wykonania). Po wyborze gracza pojawia sie dany zapis nutowy, a klawisze
podswietlajg sie zgodnie z zapisem nutowym. Potrzebny jest przycisk start, zeby
rozpoczg¢ nauke gry, a po tym powinne zosta¢ “odklikane” puste takty. Moment, w ktérym
uczen powinien zacza¢ gra¢, musi by¢ bardzo precyzyjnie wskazany.
Po wyborze poziomu ekspert pojawia sie jedynie zapis nutowy, ktéry uczeh powinien sam
rozczyta¢ na wirtualnym klawesynie.
Utwory do zagrania:

Frangois Couperin “Carnival’

Jean-Philippe Rameau “Rondino C-dur”

Domenico Scarlatti “Sonata A-dur” K 322, L 483

Johann Sebastian Bach (Niemcy) - “Menuet in G-dur” BWV Anh 114

Georg Friedrich Handel (Niemcy) - “Sarabanda” z Suity in d-moll, HWV 437 (na

poziomie poczatkujgcy bez wariaciji).

6. Schemat prezentacji fortepianu i organéw jest taki sam, zmieniajg sie wirtuozi
i utwory.

7. Fortepian
Na poczatku pojawia sie realistyczna (moze by¢ animowana) posta¢ Chopin; stoi przy
fortepianie. Opowiada kilka kluczowych faktéw ze swojego zycia. Dalszy schemat jest
analogiczny, jak w przypadku klawesynu.

o Fryderyk Chopin “Preludium e-moll” op. 28 nr 4

o

O 0 O O
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o Franciszek Liszt “Marzenie mitosne” (w graj na poziomie poczatkujgcy
uproszczona lewa reka)
o Ludwig van Beethoven “Sonata ksiezycowa”
o Franciszek Schubert “Serenada” (w graj na poziomie poczgtkujgcy wersja
uproszczona)
o Piotr Czajkowski “Piesn neapolitanska” z “Albumu dla miodziezy” (w graj na
poziomie poczatkujgcy uproszczona lewa reka)
Organy
Na poczatku pojawia sie realistyczna (moze by¢ animowana) postaé Bacha; stoi przy
organach. Opowiada kilka kluczowych faktow ze swojego zycia. Dalszy schemat jest
analogiczny, jak w przypadku klawesynu i fortepianu.
o Jan Sebastian Bach “Preludium c-moll” BWV 846
o Feliks Nowowiejski "Marche Solennelle”
o  Stanistaw Moniuszko - Preludium na temat piesni "Kto sie w opieke".
o Feliks Mendelssohn “Marsz weselny” Op. 61 wersja na organy (w graj na poziomie

poczatkujgcy wersja uproszczona)

Sprawdzenie wiadomosci poznanych w materiale. w réznych formach np. quiz
jednokrotnego wyboru, odgadywanie kompozytora wystuchanego utworu, uzupetnienie
zapisu nutowego, zapisanie krotkiego fragmentu wystuchanego utworu na pieciolinii.
Wiadomosci i umiejetnosci sg sprawdzane na dwéch poziomach: 1 (szkota podstawowa
muzyka), 2 (szkota ponadpodstawowa).

Mechanika materiatu

Modele 3D/wizualizacje instrumentu uczen oglada z perspektywy pierwszej osoby w wirtualnej
przestrzeni. Obraz mozna pokazywac réwnolegle na ekranie monitora lub na projektorze.
Grafika i estetyka: grafika realistyczna 3D. Atmosfera potgczenia tradycji z nowoczesnoscia

i popkultura.

Grafika

Instrumenty 3D:

(e]

Modele 3D instrumentéw (klawesyn, fortepian, organy) wiernie odwzorowujgce ich
rzeczywisty wyglad, zgodnie z obowigzujgca wiedzg naukowa.

Mozliwos¢ ogladania instrumentéw z roznych stron, przyblizania oraz obracania ich w
przestrzeni.

Kazdy instrument ma mozliwos¢ interakcji: po kliknigciu na poszczegdlne czesci (np.
klawiatura, pedaty, mechanizmy wewnetrzne) pokazuje sie zblizenie z podswietleniem
danej czesci oraz jej opisem. Opis jest czytany przez lektora po kliknieciu ikonki dzwieku.

Postacie historyczne:

(e]

Realistyczne modele postaci: Mozart, Chopin, Bach. Postacie sg ubrane w stroje
odpowiadajgce epoce.

Postacie wykonujg proste animacje, takie jak wskazywanie instrumentu, poruszanie sie w
strone instrumentu oraz podstawowe ruchy rgk w trakcie gry.

Podczas gry postacie sg przedstawione w realistycznym otoczeniu zwigzanym z epokag
(np. muzeum dla klawesynu, sala koncertowa dla fortepianu, kosciot dla organdw).
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Tto:

o Kazdy instrument znajduje sie w kontekscie historycznym:
o Klawesyn w sali stylizowanej na wnetrze muzeum w Poznaniu.
o Fortepian w sali koncertowej inspirowanej XIX-wiecznym wystrojem.
o Organy w kosciele z epoki baroku.
o Minimalistyczne, ale realistyczne elementy tta, ktére nie odwracajg uwagi od instrumentéow
i tresci edukacyjnych.

Interaktywne elementy:

o Na ekranie gtébwnym pojawiajg sie kafelki z nazwami instrumentoéw (klawesyn, fortepian,
organy).

o Po wybraniu instrumentu uzytkownik przechodzi do nowej planszy, gdzie moze klikngé
ikonki: Historia, Wirtuozi, Instrument, Graj.

o Kazda interakcja (np. kliknigcie czesci instrumentu lub ikonki) aktywuje odpowiednig
animacje lub wyswietla dodatkowe informacje.

Wirtualny klawesyn/fortepian/organy:

o Kazdy instrument ma tryb wirtualnej gry:
o Na klawiaturze instrumentu wyswietlane sg podswietlone klawisze wskazujgce
nuty do zagrania.
o Partytura jest wyswietlana obok, z podswietlaniem biezgcych nut.
o Mozliwos$¢ wyboru tempa oraz poziomu trudnosci: poczatkujacy (podpowiedzi
nutowe) lub zaawansowany (samodzielna gra z nutami).

Postacie wykonujgce utwory:

o Postacie sg réznorodne, stylizowane na wykonawcow z réznych epok (od baroku po
wspotczesnosce).

o Kazda posta¢ wykonuje utwor w zgodzie z technikg gry na danym instrumencie.

o Podczas gry mozna obserwowac wnetrze w widoku 360° oraz przybliza¢ detale.

Quizy i testy wiedzy:
o Interaktywne quizy i zadania w formie wizualnej (np. wybér czesci instrumentu,

odgadywanie kompozytora na podstawie utworu) wykorzystujg realistyczne obrazy
instrumentéw oraz fragmenty dzwiekowe.

Przykladowe inspiracje

Wirtualne muzea instrumentéw muzycznych

1. Google Arts & Culture — Musical Instruments (https://artsandculture.google.com/)
o Prezentacja instrumentow w formie wysokiej jakosci modeli 3D.
o Mozliwosé eksploracji detali instrumentow historycznych.
o Podziat instrumentu na sekcje i szczegétowe informacje o kazdej czesci.
2. Metropolitan Museum of Art — Musical Instruments Collection
(https://www.metmuseum.org/about-the-met/curatorial-departments/musical-instruments)
o Zdjecia i opisy instrumentéw klawiszowych z réznych epok.
o Kontekst historyczny i artystyczny instrumentéw.
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Aplikacje do nauki gry na instrumentach

1. Yousician (hitps: ician.com/)
o Ogladanie instrumentéw i postaci w 360°.
o Interaktywny interfejs umozliwiajgcy samodzielne granie, podswietlanie klawiszy i
wyswietlanie nut.
o R6zne poziomy trudnosci dopasowane do umiejetnosci ucznia.
2. Simply Piano (https://www.simplypiano.com/)
o Podswietlanie aktualnie granych dzwiekéw na klawiaturze i synchronizacja z
zapisem nutowym.
o Cwiczenia na rozpoznawanie dzwigkéw i akorddw.
o Stopniowe prowadzenie uzytkownika przez nauke nut i techniki gry.

Interaktywne materiaty edukacyjne z historii muzyki

1. Khan Academy: Muzyka i Sztuka (https://www.khanacademy.org/humanities/music)
o Podziat tredci na krétkie rozdziaty i podrozdziaty.
o Quizy i zadania sprawdzajgce wiedze po kazdym fragmencie.
o Multimedialne tresci o historii muzyki i kompozytorach.
2. Musescore (https://musescore.com/)
o Baza darmowych partytur do réznych instrumentéw.
o Synchronizacja nut z wykonaniem.
o Opcja wizualizacji podswietlonych nut w czasie rzeczywistym.

Zasoby archiwalne i streamingowe z muzyka klasyczng

1. Naxos Music Library (https://www.naxosmusiclibrary.com/)

o Dostep do wysokiej jakosci nagran utworéw w catosci.
o Prezentacja réznych interpretacji dziet kompozytoréw oraz realistycznego
brzmienia instrumentéw.
2. International Music Score Library Project (IMSLP) (htips://imslp.org/)
o Ogromna baza partytur w domenie publicznej.
o Mozliwosé porownywania oryginalnych zapiséw z interpretacjami audio

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé 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 szczegdélnymi 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 uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materialéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
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 spetniaé kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
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powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetniaé¢ nastepujgce kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z r6znymi potrzebami korzysta¢ z utatwieh dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiadac¢ instrukcje dla uzytkownikow 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 unikng¢ 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),
ktéra mozna sterowaé 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¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystac z utatwieh dostepu;

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujace,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigcg
integralng catos¢ 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 osob:

e z ograniczeniami wzroku,

e z ograniczeniami stuchu,

e z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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

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

e 7z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

e stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiardw i typédw fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);
uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomien w kontekscie;
stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

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




umozliwienie zmiany wielko$ci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zakfada bardzo duzo obiektow;

wys$wietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegolnych elementdéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odréznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisuja
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

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

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i 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 wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rgk i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;

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

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusg¢);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow.

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krétkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stéw, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.
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Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informaciji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnosé dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z r6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowaé z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

1.

5.

Ekran startowy - wyswietlanie ekranu startowego z tytutem materiatu edukacyjnego, z
dostepnymi kafelkami z nazwami trzech instrumentéw klawiszowych do wyboru: klawesyn,
fortepian, organy.

Scena instrumentu - Klawesyn/Fortepian/Organy:

o postac historyczna - realistyczna (badz animowana) posta¢ zwigzana z danym
instrumentem, ktéra opowiada kilka kluczowych faktéw ze swojego zycia
(szczegotowy opis w scenariuszu w ,Opisie struktury materiatu”),

o menu wyboru: obrazy z napisami: ,historia”, ,wirtuozi”, instrument — ,nazwa” oraz
,araj”.

Historia instrumentu - wyswietlenie filmu dotyczacego historii instrumentu. Film podzielony
na podrozdziaty — mozliwo$¢ wyswietlenia catosci bgdz wybor konkretnych fragmentéw.
Interaktywno$¢ i manipulacja modelem:

o Swobodne obracanie, powiekszanie i pomniejszanie: Uzytkownik musi mie¢
mozliwos¢ oglagdania modelu z dowolnego kata, z opcjg zblizania, oddalania oraz
obracania.

o Przesuwanie po osiach: Mozliwos¢ przesuwania modelu wzdtuz osi X, Y i Z,
szczegolnie przydatna dla bardziej ztozonych struktur, jak np. uktady anatomiczne.

o Warstwy i sekcje: Witgczanie i wylgczanie poszczegodlnych warstw instrumentéow
(np. mechanizm klawiatury, struny, piszczatki w organach). Mozliwos¢ eksploracji
poszczegolnych czesci w zblizeniu z podaniem ich funkc;ji.

o Wyswietlenie danego instrumentu w realistycznej formie (klawesyn z Muzeum
Instrumentéw Muzycznych w Poznaniu).

Nawigacja po strukturach i elementach modelu:

o Podswietlanie i opisywanie elementéw: Po najechaniu lub kliknieciu na element
modelu uzytkownik powinien zobaczy¢ jego nazwe lub krétki opis. Mozliwo$¢
klikniecia na kazdy element instrumentu w modelu 3D, obejrzenia go w
przyblizeniu, w celu uzyskania szczegétowych informacji o jego funkcji i budowie —
tekst + odczyt przez lektora.

o Lista elementéw i nawigacja do punktow zainteresowania: Interaktywna lista czesci
instrumentéw umozliwiajgca szybkie przejscie do wybranego elementu.

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

10



6. Wirtuozi i utwory:

o ikonki z wybitnymi postaciami zwigzanymi z danym instrumentem do wyboru,

o odtworzenie utworu kompozytora na danym instrumencie:

1. postaé wykonujgca utwor musi by¢ realistyczna i gra¢ na instrumencie w
stroju oraz wnetrzu odpowiednim dla epoki,

2. mozliwos¢ oglagdania postaci i pomieszczenia w trybie 360 stopni oraz
przyblizania i oddalania widoku,

3. muzyka musi by¢ wykonana na prawdziwym instrumencie, nagrana na
zywo — imitacje komputerowe sg niedopuszczalne,

4. mozliwos¢ wyswietlenia partytury, ktéra bedzie synchronizowana z
wykonywanym utworem (podswietlanie).

7. Gra na wirtualnym instrumencie:

o mozliwo$¢ gry z poziomu klawiatury lub myszka,

o dwa poziomy gry:

1. poczatkujgcy - mozliwo$¢ wyboru trybu gry: prawa reka, lewa reka, caty
utwor oraz tempa gry (wolno, umiarkowanie, szybko). Klawisze
instrumentu muszg sie podswietla¢ zgodnie z zapisem nutowym,

2. ekspert - zapis nutowy bez dodatkowych podpowiedzi,

o mozliwosé odtwarzania i nauki utworéw dostepnych w aplikaciji,

o dostepny przycisk "start" do rozpoczecia nauki gry oraz mechanizm wskazujgcy
moment, w ktorym uzytkownik powinien zaczgc¢ grac.

8. Tryby eksploracji i wyswietlania modelu:

o Tryb eksploracji: Swobodna interakcja z modelem bez ograniczen, pozwalajgca
uczniowi badac instrumenty we wtasnym tempie.

o Tryb edukacyjny: Opcja prowadzgca uzytkownika przez model w uporzgdkowany
sposéb z opisami lub zadaniami edukacyjnymi, ktére stopniowo ujawniajg
poszczegolne czesci lub funkcje.

9. System testowania wiedzy i cwiczenia:

o Quizy i zadania interaktywne: wprowadzenie ¢wiczen sprawdzajacych, np. quizéw
lub zadan, w ktorych uzytkownik identyfikuje czesci modelu lub odpowiada na
pytania dotyczgce jego budowy.

o Testy i quizy: dostepne w réznych formach, np. quiz jednokrotnego wyboru,
odgadywanie kompozytora wystuchanego utworu, uzupetnianie zapisu nutowego,
zapisanie fragmentu utworu na pieciolinii. Podziat na dwa poziomy trudnosci:
poziom 1 (szkota podstawowa - muzyka), poziom 2 (szkota ponadpodstawowa)

10. Sledzenie postepdw i zapisanie wynikow:

o Historia przegladanych elementéw: Rejestracja przeglgdanych sekcji modelu z
mozliwoscig powrotu do wybranych fragmentow.

o Profilowanie wynikéw i osiagnie¢: System przechowywania wynikéw quizow i
ukohczonych zadan edukacyjnych, co daje uzytkownikowi wglad w postepy.

11. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie dostepnych sekcji i warstw modelu: Nauczyciel moze ukrywaé lub
uwidacznia¢ poszczegolne sekcje instrumentéw, dostosowujac materiat do
poziomu uczniow.

o Tworzenie scenariuszy edukacyjnych i zadan: Mozliwo$¢ opracowywania wtasnych
zadan edukacyjnych oraz personalizowania quizow.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatlow”.
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1. Raportowanie i statystyki:

o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja raportowania, ktéra
pozwala nauczycielom monitorowa¢ wyniki i postepy uczniéw w ¢wiczeniach i
quizach.

o Podsumowanie wynikow dla uzytkownika: Po zakonczeniu sesji uzytkownik
powinien mie¢ mozliwos¢ przejrzenia wynikow, co wspiera proces nauki i
identyfikacji obszaréw wymagajgcych powtorki.
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