SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Miliarderzy

Numer materiatu

V.19

Autor scenariusza

Anna Stankiewicz

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

gra

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

VR LJAR
AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ OVR
VR - wirtualna rzeczywistos¢

Etap(y) edukacyjny dla Il etap:

ktorych przeznaczony
jest materiat

Liceum / technikum zakres rozszerzony

Przedmiot(y) do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

historia,
historia muzyki
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Gra na wzér teleturnieju milionerzy, bedgca powtérzeniem wiadomosci do egzaminu maturalnego z
historii muzyki.

Cel ogéiny materiatu

Celem gry jest powtérzenie i usystematyzowanie wiadomosci do egzaminu maturalnego z historii
muzyKi.

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

Historia, historia muzyki poziom rozszerzony

Renesans. Uczen:

a) zna kompozytoréw renesansowych (Guillaume Dufay, Orlando di Lasso, Giovanni Pierluigi da
Palestrina, Wactaw z Szamotut, Mikotaj Gomoétka, Marcin Leopolita, Mikotaj Zielenski, i in.) i podaje
przyktady ich tworczosci;

b) zna pojecia: tabulatura, polifonia wokalna, a cappella, polichéralnos¢, imitacja, kapela.

Barok. Uczen:

a) omawia cechy wybranych form muzycznych (fuga, preludium, toccata, suita i partita, tance:
menuet, gawot; koncert, concerto grosso, sonata barokowa, uwertura, opera, oratorium, pasja,
kantata);

b) wymienia i klasyfikuje barokowe instrumenty muzyczne (klawesyn, organy, skrzypce, altowka,
wiolonczela, kontrabas, obdj, waltornia, fortepian, flet poprzeczny);

¢) wymienia i charakteryzuje tworczos¢ kompozytoréw (Claudio Monteverdi, Johann Sebastian
Bach, Georg Friedrich Haendel, Antonio Vivaldi, Arcangelo Corelli, klawesynisci francuscy: Jean
Philippe Rameau, Frangois Couperin);

d) omawia polskg muzyke barokows i jej reprezentantow (Barttomiej Pekiel, Adam Jarzebski,
Marcin Mielczewski, Grzegorz Gerwazy Gorczycki);

€) zna pojecia: system dur-moll, polifonia imitacyjna, bas cyfrowany (basso continuo), kontrapunkt,
forma ewolucyjna, orkiestra barokowa, improwizacja, forma wariacyjna, ostinato, system
rébwnomiernie temperowany, bel canto.

Klasycyzm. Uczen:

a) wymienia i charakteryzuje tworczo$¢ kompozytoréw (Joseph Haydn, Wolfgang Amadeus
Mozart, Ludwig van Beethoven);

b) omawia polskg muzyke epoki klasycyzmu (piesh patriotyczna, polonez, $piewogra, wodewil) i jej
reprezentantéw (Maciej Kamienski, Jan Stefani, Michat Kleofas Oginski, Jozef Elsner, Karol
Kurpinski);

c) zna pojecia: styl galant, homofonia, klasycy wiedenscy, elementy allegra sonatowego (dualizm
tematyczny, ekspozycja, przetworzenie, repryza), kadencja wirtuozowska, elementy ronda (refren,
kuplety).

Romantyzm. Uczen:
a) omawia cechy wybranych form muzycznych:
- wielkie (sonata, symfonia, opera, dramat muzyczny, poemat symfoniczny, koncert),
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- mate (liryka instrumentalna: pie$n bez stéw, scherzo, nokturn, preludium, etiuda, bagatela,
impromptu, moment musical, rapsodia, fantazja, ballada i in.), piesn, rondo klasyczne a rondo
romantyczne;

b) wymienia i klasyfikuje instrumenty muzyczne charakterystyczne dla epoki romantyzmu:
fortepian, pianino, gitara, harfa; instrumenty smyczkowe (skrzypce, altéwka, wiolonczela,
kontrabas), instrumenty dete: rég (waltornia), obdj, flet, klarnet, saksofon; wymienia kompozytorow
romantyzmu i charakteryzuje ich twérczos¢: Franz Schubert, Hector Berlioz, Felix
Mendelssohn-Bartholdy, Robert Schumann, Ferenc Liszt, Gioacchino Rossini, Giuseppe Verdi,
Richard Wagner, Giacomo Puccini i pdzny romantyzm: Johann Brahms, Piotr Czajkowski, Gustav
Mahler;

¢) omawia szkoty narodowe: niemiecka (Carl Maria von Weber i Richard Wagner), czeska (Bedfich
Smetana i Antonin Dvorék), polska (Stanistaw Moniuszko, Fryderyk Chopin i Zygmunt Noskowski),
rosyjska (Potezna Gromadka, a w niej przede wszystkim: Modest Musorgski, Aleksander Borodin i
Nikotaj Rimski-Korsakow), hiszpanska (Isaac Albéniz, Enrique Granados), francuska (César
Franck), angielska (Edward Elgar, Ralph Vaughan Williams), w Skandynawii: norweska
(Edvard-Grieg) i finska (Jan Sibelius);

d) charakteryzuje polskg muzyke romantyczng i jej reprezentantéw (Fryderyk Chopin, Henryk
Wieniawski, Stanistaw Moniuszko, Ignacy Jan Paderewski, Wtadystaw Zelenski, Zygmunt
Noskowski);

e) zna pojecia: kantylena, tempo rubato, transkrypcja fortepianowa, wirtuoz, uwertura koncertowa,
muzyka programowa, leitmotiv, szkota narodowa, instrumentacja.

Muzyka XX i XXI wieku. Uczeh:

charakteryzuje muzyke w kontekscie estetyki epoki — wymienia i opisuje wybrane style i techniki
muzyki XX i XXI w.: impresjonizm, ekspresjonizm, dodekafonia, serializm, punktualizm,
neoklasycyzm, nawigzania do jazzu, folkloryzm, witalizm, aleatoryzm, sonoryzm, muzyka
elektroakustyczna, improwizowana, multimedialna, performance;

wymienia srodki wykonawcze muzyki XX i XXI wieku i opisuje: fortepian preparowany, fale
Martenota, organy Hammonda, syntezator (Mooga), zastosowanie tasmy magnetofonowej,
instrumenty elektroakustyczne i elektroniczne;

wymienia i charakteryzuje tworczos¢ kompozytoréw: Claude Debussy, Maurice Ravel, Aleksander
Skriabin, Arnold Schonberg, Siergiej Prokofiew, Igor Strawinski, Béla Bartdk, Siergiej
Rachmaninow, Dymitr Szostakowicz, Manuel de Falla, George Gershwin, John Cage, Olivier
Messiaen, Pierre Boulez, Karheinz Stockhausen, Steve Reich, Gerard Grisey, Kaija Saariaho,
Thomas Adés i in.;

omawia polskg muzyke XX wieku i jej tworcédw, dokonujgc klasyfikacji zgodnie ze stylami i
kierunkami: Mieczystaw Kartowicz, Karol Szymanowski, Grazyna Bacewicz, Witold Lutostawski,
Andrzej Panufnik, Tadeusz Baird, Kazimierz Serocki, Wojciech Kilar, Henryk Mikotaj Gérecki,
Krzysztof Penderecki, Eugeniusz Knapik, Aleksander Lason, Andrzej Krzanowski, Pawet
Szymanski, Hanna Kulenty, Pawet Mykietyn, Agata Zubel i in;

zna pojecia: skala catotonowa, atonalnos¢, technika dwunastotonowa (dodekafonia), seria,
polirytmia, polimetria, politonalnos¢, klaster;

zna pojecia: pokolenie 1933, pokolenie 1951/pokolenie Stalowej Woli, festiwal Warszawska Jesien,
festiwal Mtodzi Muzycy Mtodemu Miastu w Stalowej Woli; potrafi wskaza¢ kompozytoréw polskich
tworzacych obecnie, korzystajgc z pomocy internetu.

Proponowany sposob realizacji celéw: odpowiedz na zadane pytania oraz percepcja
proponowanych podpowiedzi.
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3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gra na wzér teleturnieju milionerzy, bedgca powtorzeniem wiadomosci do egzaminu maturalnego z
historii muzyki. Tresci automatycznie nawigzujg do innych przedmiotéw np. historii, historii sztuki.
Uczen ma mozliwosé pomocy: 50:50, telefon do profesora (wéwczas wyswietla sie materiat
zawierajgcy podpowiedz np. opowiesci profesora, film lub animacje) oraz podpowiedz publicznosci.
Oczywiscie celem gry jest zdobycie miliarda dukatow.

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

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

2. Materiat powinien by¢ zaprezentowany w sposéb kreatywny i atrakcyjny dla uczniow.

3. Muzyka musi by¢ wykonana na prawdziwym instrumencie, na zywo. Dzwiek komputerowy,
albo imitujgcy dzwiek instrumentu jest niedopuszczalny.

Opis struktury materiatu

Gra na wzér teleturnieju milionerzy, bedgca powtérzeniem wiadomosci do egzaminu maturalnego z
historii muzyki. Tresci z automatycznie nawigzujg do tych realizowanych na przedmiocie historia.

Na ekranie pojawia sie pytanie i cztery odpowiedzi do wyboru. Pytanie moga rowniez wyswietla¢
sie formie obrazéw, filmdéw, animacji, nagran etc.
Uczeh ma mozliwo$é pomocy:
- 50:50;
- telefon do profesora (wéwczas wyswietla sie materiat zawierajgcy podpowiedz np.
opowiesci profesora, film lub animacje);
- podpowiedz publicznosci (w tym przypadku jeden z widzoéw, podobnie jak w przypadku
profesora, podpowiada ustnie, pokazuje film na telefonie albo animacje etc.).
W celu uatrakcyjnienia gry za kazdym razem pomoc jest udzielana w innej formie, czyli nie moze to
by¢ tylko dominacja podpowiedzi w formie opowiesci.
Oczywiscie celem gry jest zdobycie miliarda dukatow.

Uczeh ma do wyboru baze pytan:
- caty materiat z historii muzyki (do wyboru przedmiot);
- epoke do wyboru (sredniowiecze, renesans itd.);
- kompozytora do wyboru (np. W. A. Mozart, St. Moniuszko etc.);
- formy muzyczne;
- pojecia muzyczne.

Gracz odpowiada na 15 pytan z wzrastajacym poziomem trudnosci. Baza pytan powinna ich
zawiera¢ co najmniej 3000.

Pytania muszg by¢ odpowiednio skategoryzowane, aby mozna byto zawezac¢ rozgrywke do
wybranego zagadnienia/zagadnien.

Aplikacja musi umozliwia¢ aktualizacje bazy pytan.

Aplikacja zawiera ponadto interfejs umozliwiajgcy tworzenie pytan, importowanie pytan,
eksportowanie pytan, eksportowanie wynikdw uzyskanych przez uczniow.

Dodawanie nowych pytan z innych przedmiotéw- z mozliwoscig utworzenia kategorii i
przydzielenia do nich pytan (analogicznie do ww. przyktadu “Uczen ma do wyboru baze pytan: ...").
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Mechanika materiatu

Na poczatku pojawia sie ekran powitalny. Nastepnie pojawiajg sie ikonki, umozliwiajgce dodanie
nowego gracza lub wybranie wczesniej utworzonego konta.
Uczen wpisuje na nim swoje imie, w przypadku wybrania ikonki dodajgcej nowego gracza.
Po wybraniu konta wyswietlajg sie rowniez wyniki uzyskane przez ucznia w poprzednich rundach
gry oraz informacja, jakiego obszaru dotyczyty.
W kolejnym kroku gracz ma mozliwos¢ wyboru obszaru:
- ekspert (wtedy, pytania obejmujg caty materiat z historii muzyki)
- epoka (wyswietlajg sie ikonki z epokami do wyboru):
- starozytnosc,
- $redniowiecze,
- renesans,
- barok,
- klasycyzm,
- romantyzm,
- XIXi XX w.,
- wspoiczesnosE.
- kompozytor (wyswietlajg sie ikonki z kompozytorami do wyboru):
- Guillaume Dufay,
- Orlando di Lasso,
- Giovanni Pierluigi da Palestrina,
- Wactaw z Szamotut,
- Mikotaj Gomotka,
- Marcin Leopolita,
- Mikofaj Zielehski,
- Claudio Monteverdi,
- Johann Sebastian Bach,
- Georg Friedrich Haendel,
- Antonio Vivaldi,
- Arcangelo Corelli,
- Jean Philippe Rameau,
- Francois Couperin,
- Bartlomiej Pekiel,
- Adam Jarzebski,
- Marcin Mielczewski,
- Grzegorz Gerwazy Gorczycki,
- Joseph Haydn,
- Wolfgang Amadeus Mozart,
- Ludwig van Beethoven),
- Maciej Kamienski,
- Jan Stefani,
- Michat Kleofas Oginski,
- Jozef Elsner,
- Karol Kurpinski,
- Franz Schubert,
- Hector Berlioz,
- Felix Mendelssohn-Bartholdy,
- Robert Schumann,
- Ferenc Liszt,
- Gioacchino Rossini,
- Giuseppe Verdi,
- Richard Wagner,
- Giacomo Puccini,
- Johann Brahms,
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- Piotr Czajkowski,

- Gustav Mahler,

- Carl Maria von Weber,
- Richard Wagner,

- Bedfich Smetana,

- Antonin Dvorak,

- Stanistaw Moniuszko,
- Fryderyk Chopin,

- Zygmunt Noskowski

- Modest Musorgski,

- Aleksander Borodin,

- Nikofaj Rimski-Korsakow,
- Isaac Albéniz,

- Enrique Granados,

- César Franck,

- Edward Elgar,

- Ralph Vaughan Williams,
- Edvard-Grieg,

- Jan Sibelius,

- Henryk Wieniawski,

- Stanistaw Moniuszko,
- Ignacy Jan Paderewski,
- Wiadystaw Zelenski,

- Zygmunt Noskowski,

- Claude Debussy,

- Maurice Ravel,

- Aleksander Skriabin,

- Arnold Schénberg,

- Siergiej Prokofiew,

- lgor Strawinski,

- Béla Bartok,

- Siergiej Rachmaninow,
- Dymitr Szostakowicz,

- Manuel de Falla,

- George Gershwin,

- John Cage,

- Olivier Messiaen,

- Pierre Boulez,

- Karheinz Stockhausen,
- Steve Reich,

- Gerard Grisey,

- Kaija Saariaho,

- Thomas Adés,

- Mieczystaw Kartowicz,
- Karol Szymanowski,

- Grazyna Bacewicz,

- Witold Lutostawski,

- Andrzej Panufnik,

- Tadeusz Baird,

- Kazimierz Serocki,

- Wojciech Kilar,

- Henryk Mikotaj Gérecki,
- Krzysztof Penderecki,
- Eugeniusz Knapik,

- Aleksander Lason,
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- Andrzej Krzanowski,
- Pawet Szymanski,
- Hanna Kulenty,
- Pawet Mykietyn,
- Agata Zubel.
- formy muzyczne,
- pojecia muzyczne.
Po wybraniu przez ucznia ikonki pojawia sie posta¢ prowadzgcego quiz. W prawym gorny rogu sg
wyswietlone piktogramy, symbolizujgce rodzaj wybranej pomocy/podpowiedzi. Gdy gracz
zdecyduje sie na wybranie podpowiedzi i kliknie na nig, po wyswietleniu zgdanej informaciji,
piktogram blaknie i nie mozna go juz w danej rundzie wybrac.
Kwoty dukatow, o jakie uczen gra znajdujg sie nizej po prawej stronie. Gra konczy sie, gdy gracz
Zle odpowie na pytanie. Wéwczas wys$wietla sie kwota, jakg wygrat. Ma jednak mozliwosé
rozegrania kolejnej rundy od poczatku.
Gdy gracz odpowie prawidtowo na wszystkie pytania, pojawia sie ekran z fajerwerkami i
gratulacjami.
Istnieje w kazdym momencie rezygnacja w udziatu w danej rundzie poprzez przycisniecie napisu
“koniec gry”.

Grafika

Ogolny sty grafiki:

e Animowana grafika w stylu nowoczesnym, atrakcyjna dla mtodziezy, utrzymana w zywych,
lecz stonowanych kolorach, ktdre nie sg zbyt jaskrawe ani rozpraszajgce.

e Perspektywa pierwszoosobowa - gracz widzi interfejs quizu ,0czami” uczestnika, co
zwieksza immersje i zaangazowanie.

Tho i estetyka interfejsu:

e Minimalistyczne, nieprzetadowane detalami tto, ktére uwydatnia gtéwne elementy interakcji
i nie rozprasza uwagi.

e Subtelne efekty swietlne wokét gtdwnego pola pytania i odpowiedzi, aby nadaé catosci
wrazenie gtebi.

e Nie stosowac¢ zadnych wizualnych bezposrednich odniesien do programu ,Milionerzy”.

Uktad ekranu:

e Na srodku ekran wyswietla pytanie i opcje odpowiedzi w sposob przejrzysty, z wyraznymi,
tatwymi do klikniecia przyciskami.

e Gorny rog — miejsce na ,ikony pomocy” (50:50, telefon do profesora, podpowiedz
publicznosci). Kazda ikona powinna by¢ animowana (np. lekko pulsujgca) przed
wybraniem; po uzyciu lekko wyblakta.

e W dolnej czesci wyswietla sie licznik ,dukatach”, o ktére gra uczen — poziom trudnosci gry
oznaczony kolorystycznie (np. trudniejsze poziomy bardziej nasyconymi kolorami).

Posta¢ prowadzacego quiz:
e Prowadzacy (np. animowana sylwetka) pojawia sie na ekranie na poczatku rozgrywki, aby
przedstawi¢ zasady gry, oraz jako reakcja na btedng odpowiedz lub wygrang (animowany,

prosty efekt np. kiwnigcie gtowa, gest reka).

Efekty wygranej/przegrane;:
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e Przy przegranej pojawia sie subtelny efekt wygaszenia, aby wskazaé na zakonczenie
rundy.
e Po wygranej: animowany ekran z fajerwerkami i gratulacjami.

Przykladowe inspiracje

Quizizz — Interaktywne quizy edukacyjne
Kategoria: Nauka poprzez quizy
Opis: Quizizz to popularna platforma do tworzenia interaktywnych quizéw edukacyjnych. Pozwala
uczniom na samodzielne rozwigzywanie quizow oraz rywalizacje z innymi w czasie rzeczywistym.
Inspiracja:

e System dynamicznego wyboru tematéw i pozioméw trudnosci.

e Mozliwos¢ dostosowania quizu do indywidualnych potrzeb ucznia.
e Atrakcyjne animacje i efekty wizualne przy udzielaniu odpowiedzi.

Quizizz — http://quizizz.com
Kahoot! — Grywalizacja i interaktywne quizy
Kategoria: Interaktywna edukacja
Opis: Kahoot! to narzedzie do tworzenia angazujgcych quizéw edukacyjnych, ktére mozna
rozgrywac w czasie rzeczywistym z innymi graczami.
Inspiracja:
e Kolorowy, animowany interfejs, ktory jest przejrzysty i intuicyjny.
e System punktacji i rankingdw — motywuje do lepszych wynikow.

e Mozliwosé dodawania multimedialnych tresci (obrazy, filmy, dzwieki) jako czes¢ pytan.

Kahoot! — http://kahoot.com

Who Wants to Be a Millionaire? (wersja mobilna)

Kategoria: Teleturniej edukacyjny
Opis: Oficjalna gra mobilna oparta na kultowym teleturnieju ,Milionerzy”. Uzytkownicy odpowiadajg
na pytania, zdobywajgc coraz wyzsze nagrody.

Inspiracja:
e Stopniowo wzrastajgcy poziom trudnosci — im dalej w grze, tym trudniejsze pytania.
e System podpowiedzi (50:50, telefon do profesora, podpowiedz publicznosci).
e Wyrazne, duze przyciski odpowiedzi i dobrze widoczne opcje pomocy.
e Animacje podkres$lajgce wybrang odpowiedz i momenty decydujgce o przejsciu na kolejny

poziom.

Who Wants to Be a Millionaire? — https://wwbm.com/

Duolingo — Motywacja i gamifikacja nauki

Kategoria: Gamifikacja edukaciji
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Opis: Duolingo to jedna z najpopularniejszych aplikacji do nauki jezykéw, wykorzystujgca
grywalizacje i system nagrod.

Inspiracja:
e Zachety wizualne, takie jak fajerwerki, gratulacje czy podsumowania wynikéw.
e System odznak i punktacji za poprawne odpowiedzi.
e Mozliwosc¢ sledzenia postepow i wyzwan w nauce — statystyki dotyczace liczby
poprawnych odpowiedzi.
Duolingo — http://duolingo.com
Elevate — Personalizowany trening umystowy
Kategoria: Aplikacja edukacyjna rozwijajgca umiejetnosci poznawcze
Opis: Elevate to aplikacja dostosowujgca poziom trudnosci zadan do postepoéw uzytkownika, co
pomaga w efektywnym uczeniu sie.
Inspiracja:
e System personalizowanego rozwoju uzytkownika — analiza wynikéw i propozycje poprawy.
e Plynne animacje i elementy graficzne symbolizujgce postep.

e Mozliwosé dopasowywania quizéw do indywidualnych umiejetnosci gracza.

Elevate — http://elevateapp.com

Anki — System powtdrek inteligentnych
Kategoria: Efektywne powtorki materiatu
Opis: Anki to aplikacja wykorzystujgca algorytmy powtarzania materiatu w optymalnych odstepach
czasu, co pozwala na skuteczniejsze zapamietywanie informaciji.
Inspiracja:
e Mozliwos¢ analizy odpowiedzi uzytkownika i dopasowania czestotliwo$ci powtorek.
e System kart z pytaniami, ktére mozna personalizowac¢ i edytowac.
e Integracja statystyk z wynikami quizéw.

Anki — http://apps.ankiweb.net

Geocaching — Grywalizacja i eksploracja
Kategoria: Interaktywne wyzwania
Opis: Geocaching to gra terenowa, w ktérej uzytkownicy rozwigzujg zagadki i wykonujg wyzwania,
eksplorujgc otoczenie.
Inspiracja:
e Ukryte zadania i misje, ktére uzytkownik musi wykonac, aby przejs¢ dalej.
e Mozliwos¢ eksploracji tematéw w formie sciezek edukacyjnych.
e Interaktywna mapa wskazujgca postep w nauce.

Geocaching — http://www.geocaching.com
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Lumosity — Trening mdzgu przez interaktywne wyzwania
Kategoria: Trening umystowy i edukacja
Opis: Lumosity to aplikacja do ¢wiczenia umystu, wykorzystujgca réozne rodzaje interaktywnych
testéw i quizow.
Inspiracja:
e Stopniowy wzrost poziomu trudnosci w oparciu o wyniki uzytkownika.
e Indywidualne statystyki postepéw i analiza btedow.

e Atrakcyjna, animowana oprawa graficzna, motywujgca do nauki.

Lumosity — http://www.lumosity.com

3. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukaciji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujgcymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegoéinymi 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 materiatéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegolinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

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

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

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktdre 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;
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6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwo$¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé na dostep do wszystkich
obszaréw interfejsu uzytkownika;

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

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

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

e 7 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 z zaburzeniami mowy,

e Kkorzystajgcych z czytnikéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

e stosowanie dobrze kontrastujgcych kolorow, czytelnych rozmiaréw i typow 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;
umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;
uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen,

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

e wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania

catosci, poszczegolnych elementéw 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 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:
e stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;
e zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;
e dodanie napisow i transkrypciji do tresci audio i wideo;
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e mozliwos¢é modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwieku dla ré6znych elementéow
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:

e umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszardw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomoca klawiatury i mowy;
unikanie tworzenia dynamicznych treéci, wymagajgcych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;
zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc);
zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw.
e unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:
e uzywanie prostych, stonowanych barw;
uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;
uzywanie wyjasnienia skrotow;
tworzenie opisowych przyciskow;
budowanie prostych i spéjnych uktadéw 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 ekrandw:
e opisywanie obrazow, stosownie transkrypciji, audiodeskrypciji;
nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;
nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;
umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;
tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie 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 ré6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowaé¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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4. 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. Ekran startowy:

o wyswietlenie wynikow z poprzednich rund,

o wybdr nowego gracza lub kontynuacje z istniejgcym kontem,

o wybdr quizu na podstawie:

1. catego materiatu (tryb "ekspert"),
2. wybranej epoki historycznej,
3. wybranego kompozytora,
4. formy muzycznej,
5. pojecia muzycznego.
2. Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabuta i narracja: Gra ma narracyjny watek teleturnieju edukacyjnego o historii
muzyki. Celem gracza jest zdobycie ,miliarda dukatéw” poprzez odpowiedzi na
serie pytan, co jest powigzane z materiatem do egzaminu maturalnego z historii
muzyki. Opcje wyboru tematyki (np. epoka, kompozytor) pozwalajg graczowi
dostosowac przebieg gry zgodnie z jego zainteresowaniami edukacyjnymi.
Prowadzacy gre - postaé prowadzgca quiz, ktéra informuje gracza o kolejnych
pytaniach i udziela informaciji zwrotnych na temat odpowiedzi.

o Zadania i wyzwania - pytania i odpowiedzi:

1. kazdy quiz sktada sie z 15 pytan o narastajgcej trudnosci,
2. kazde pytanie ma cztery mozliwe odpowiedzi,
3. pytania mogg zawierac tekst, obrazy, filmy, animacje lub nagrania

dzwiekowe,

4. baza pytah musi zawieraé co najmniej 3000 pozycji i by¢ mozliwa do
aktualizaciji.

5. pytania w bazie muszg zosta¢ przypisane do odpowiednich kategorii
tematycznych.

o Kwoty dukatéw:

1. wyswietlanie aktualnej kwoty dukatow w trakcie gry,

2. grakonczy sie, gdy gracz odpowie btednie lub poprawnie na wszystkie
pytania.

o Adaptacyjnosé:

1. Poziom trudnosci rosnie z kazdym kolejnym pytaniem, dostosowujac sie
do postepow gracza.

2. W razie potrzeby aplikacja powinna dynamicznie dostosowywac pytania
(np. wprowadzajgc trudniejsze zagadnienia dla szybszych graczy) poprzez
analize wczesniejszych odpowiedzi gracza.

3. Interakcja i system podpowiedzi:
o System podpowiedzi:

1. 50:50 - usuniecie dwdch btednych odpowiedzi,

2. telefon do profesora - wyswietlenie materiatu z podpowiedzig (np. film,
animacja, dzwiek),

3. podpowiedz publicznosci: losowa symulacja odpowiedzi publicznosci
(procentowy rozktad gtoséw) lub inne losowe formy podpowiedzi (np.
pokazanie obrazu lub nagrania).

o Dialogi i wybory: Gracz moze dokonywac¢ wyboru tematéw oraz podejmowac
decyzje o wykorzystaniu podpowiedzi w okreslonych momentach, co wptywa na

strategie gry.
4. Nawigacja i eksploracja swiata gry:
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o Mapy i orientacja w przestrzeni: Aplikacja wyswietla prosty ekran gtéwny i jasne
menu wyboru kategorii, postepujace przez etapy gry z ikonkami reprezentujgcymi
dostepne epoki, kompozytoréw, formy i pojecia muzyczne.

o System zadan i osiggnie¢: Funkcja sledzenia postepow: wyswietlenie zdobytych
dukatow i liczby poprawnych odpowiedzi na biezgco.

5. Sledzenie postepow:

o Zapisywanie i wznawianie:

1. Gracz moze zapisac¢ stan gry i wznowi¢ rozgrywke od miejsca, w ktérym
zostata przerwana.

2. Aplikacja umozliwia rozpoczecie kolejnych gier od nowego punktu lub
powr6t do poprzednich wynikow.

o Profilowanie gracza: System zapisuje wyniki i osiggniecia gracza, w tym historie
odpowiedzi, wybrang tematyke i liczbe zdobytych dukatéw, dostepne na ekranie
gtébwnym po zalogowaniu.

6. Integracja edukacyjnych celéw gry:

o Cele edukacyjne:

1. Gra jest narzedziem do powtorzenia i usystematyzowania wiedzy z historii
muzyki.

2. Pytania sg opracowane zgodnie z materiatem do matury z historii muzyki,
a takze obejmujg zagadnienia z historii, historii sztuki i innych
przedmiotéw.

o Feedback: Po zakonczeniu kazdego poziomu lub gry gracz otrzymuje
konstruktywny feedback, obejmujgcy liczbe prawidtowych odpowiedzi i wskazowki
do ewentualnych bteddw, co wspiera jego edukacyjny rozwdj.

7. Personalizacja przez nauczyciela:

o aplikacja pozwala na dostosowanie jej przez nauczyciela i wykorzystanie w
dowolnej innej dziedzinie poprzez wrzucenie nowych pytah z nowych kategorii;
intuicyjny interfejs umozliwia eksport oraz import pytan,

o funkcja dodawania nowych kategorii pytan,

o mozliwosé eksportowania wynikow graczy,

o mozliwos¢ aktualizacji bazy pytan przez administratora.

8. Dzwiek i multimedia:

o wszystkie dzwieki muzyczne w grze muszg by¢ nagrane na prawdziwych
instrumentach,

o odpowiednie efekty dzwiekowe w trakcie wyswietlania podpowiedzi, odpowiedzi
itp.,

o nagrania gtoséw postaci (np. prowadzgcego, profesora),

o efekty specjalne (np. fajerwerki) po prawidtowym zakonczeniu rundy.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepéw:

o Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: Mozliwo$¢é monitorowania wynikéw
uczniéw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.

o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportéw z wynikami i postepami
ucznidw, wspierajgca ocene edukacyjna.
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