SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Od planu do budowli, czyli sktadanka architektoniczna

Numer materiatu

V.6

Autorzy scenariusza

Krystyna Ratasiewicz, Lila Wyszkowska

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 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 sztuki,
plastyka

Fundusze Europejskie

Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska




2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Gra z animacjg 3D, polegajgca na zbudowaniu obiektu architektury z dostepnych elementéw.
Do wyboru najwazniejsze obiekty swiatowej architektury w réznych stylach, z ré6znych okresow
historycznych. Budowanie (na podstawie widoku oryginatu w 3D) rozpoczyna sie od juz
istniejgcego planu widocznego najpierw z géry z mozliwoscig ustawienia w perspektywie, na
ktorym gracz “stawia” kolejne elementy architektoniczne, tworzgc pierwowzor.

Uczen zapoznaje sie planami wnetrz i bryt budowli o zréznicowanym stopniu trudnosci, utrwala
terminologie dotyczacg architektury, rozpoznaje, wskazuje elementy widoczne na planie, rzutach,
przekrojach i wersji perspektywiczne;.

Liczba dostepnych dziet architektonicznych: przynajmniej po jednym z kazdego okresu
historycznego i stylu architektonicznego od starozytno$ci do wspétczesnosci.

Kazdy element architektoniczny jest dostepny w interaktywnej bazie odpowiednio merytorycznie
przygotowanej na co najmniej dwa sposoby: alfabetycznie oraz chronologicznie, wg okreséw
historycznych (styléw w architekturze).

Cel ogélny materiatu

PLASTYKA

szkota podstawowa

Opanowanie zagadnien z zakresu jezyka i funkcji plastyki; podejmowanie dziatan twoérczych, w
ktérych wykorzystane sg wiadomosci dotyczgce formy i struktury dzieta.

Doskonalenie umiejetnosci plastycznych — ekspresja tworcza przejawiajgca sie w dziataniach
indywidualnych i zespotowych.

Opanowanie podstawowych wiadomosci z zakresu kultury plastycznej, jej narodowego i
ogoInoludzkiego dziedzictwa kulturowego.

PLASTYKA

szkota ponadpodstawowa

Uczestniczenie w kulturze poprzez kontakt, analize i interpretacje dziet sztuki; dostrzeganie
kontekstéw powstawania dzieta.

HISTORIA SZTUKI

szkota ponadpodstawowa

Rozwijanie zdolnosci rozumienia przemian w dziejach sztuki w kontekscie ich uwarunkowan
kulturowych i srodowiskowych, epok, kierunkow, stylow i tendencji w sztuce.

Zapoznawanie z najwybitniejszymi osiggnieciami w zakresie architektury i sztuk plastycznych.
Ksztatcenie w zakresie rozumienia i stosowania termindw i poje¢ zwigzanych z dzietami sztuki, ich
strukturg i formg, tematyka, technikg wykonania.

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

PLASTYKA
szkota podstawowa
Opanowanie zagadnien z zakresu jezyka i funkgji plastyki; podejmowanie dziatan tworczych, w
ktérych wykorzystane sg wiadomosci dotyczgce formy i struktury dzietfa.
Uczen:
- wykazuje sie znajomosciag dziedzin sztuk plastycznych: (...) architektury (tgcznie z
architekturg wnetrz),(...); rozumie funkcje tych dziedzin i charakteryzuje ich jezyk;
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Opanowanie podstawowych wiadomosci z zakresu kultury plastycznej, jej narodowego i
ogolnoludzkiego dziedzictwa kulturowego.
Uczen:
- zna dziedzictwo kulturowe najblizszego otoczenia, wymienia zabytki i dzieta architektury
(historycznej i wspotczesnej);
- rozpoznaje wybrane, najbardziej istotne dzieta z dorobku innych narodow;
- rozumie i charakteryzuje na wybranych przyktadach z r6znych dziedzin pojecie stylu w
sztuce;

PLASTYKA
szkota ponadpodstawowa
Uczestniczenie w kulturze poprzez kontakt, analize i interpretacje dziet sztuki; dostrzeganie
kontekstéw powstawania dzieta.
Uczen:
- zna terminy i pojecia, wiasciwe dla analizy formy dzieta sztuk plastycznych;
- woparciu o wtasciwg terminologie dokonuje opisu i analizy wybranych dziet sztuki réznych
dyscyplin;
- (...) odczytuje wybrane dzieta sztuki w kontekscie epoki.

HISTORIA SZTUKI
szkota ponadpodstawowa
Rozwijanie zdolnosci rozumienia przemian w dziejach sztuki w kontek$cie ich uwarunkowan
kulturowych, srodowiskowych, epok, kierunkow, styléw i tendencji w sztuce.
Uczen:
- wykazuje sie znajomoscig chronologii dziejéw sztuki, z uwzglednieniem:
- starozytnosci (kultur: Mezopotamii, Egiptu, Grecji, Rzymu),
- Sredniowiecza (sztuki bizantynskiej, karolinskiej, ottonskiej, romanskiej, gotyckiej,
protorenesansowej),
- sztuki nowozytnej (renesans, manieryzm, barok, rokoko, klasycyzm),
- sztuki XIX wieku (...) historyzm, eklektyzm i nurt inzynieryjny w architekturze),
- sztuki przetomu XIX i XX wieku (secesja (...),
- sztuki XX w.(...) modernizm i postmodernizm w architekturze (...);

Zapoznawanie z najwybitniejszymi dzietami w zakresie architektury i sztuk plastycznych.
Uczen:
- rozpoznaje najbardziej znane dzieta sztuki i tgczy je z wtasciwg epoka, stylem;
- umiejscawia dzieta w czasie;
- zna plany i uktady przestrzenne najbardziej znanych dziet architektury (...)
- dokonuje opisu i analizy w architekturze: planu, uktadu przestrzennego, opisu fasady i
elewaciji, wnetrza(...)
- wskazuje srodki stylistyczne i srodki ekspresji, ktére identyfikujg analizowane dzieto z
odpowiednim stylem, srodowiskiem artystycznym lub autorem;

Zapoznawanie z dorobkiem najwybitniejszych tworcow dziet architektury i sztuk plastycznych.
Uczen:
- zna najwybitniejsze dzieta z dorobku artystycznego wybitnych przedstawicieli
poszczegodlnych epok, kierunkéw i tendencji w sztuce od starozytnosci po czasy
wspotczesne, z uwzglednieniem artystow schytku XX i poczatku XXI wieku;

Ksztatcenie w zakresie rozumienia i stosowania termindw i poje¢ zwigzanych z dzietami sztuki, ich
strukturg i formg, tematykg oraz technikg wykonania.
Uczen:
- poprawnie stosuje terminy zwigzane z opisem formy i struktury dzieta architektonicznego,
w tym okreslenia dotyczgce typow i elementéw planéw budowli, elementéw
konstrukcyjnych i dekoracyjnych (dekoracji fasady i wnetrza) oraz ukfadu przestrzennego;
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- nazywa oznaczone na ilustracji elementy architektoniczne, wtasciwe dla poszczegdinych
styléw i tendenciji, w tym:

- dziet antycznych

- wczesnochrzedcijanskich,

- bizantyjskich,

- romanskich,

- gotyckich, itd. az do wspoétczesnosci.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

e Gra z animacjg 3D polegajgca na zbudowaniu obiektu architektury z dostepnych
elementow.

e Do wyboru najwazniejsze obiekty swiatowej architektury w réznych stylach, z ré6znych
okresow historycznych. Budowanie (na podstawie widoku oryginatu w 3D) rozpoczyna sie
od juz istniejgcego planu widocznego najpierw z géry z mozliwoscig ustawienia w
perspektywie, na ktéorym gracz “stawia” odpowiednie elementy architektoniczne, tworzac
pierwowzor. Zréznicowanie stopnia trudnosci.

e Liczba dostepnych dziet architektonicznych: przynajmniej po jednym z kazdego okresu
historycznego i stylu architektonicznego od starozytnosci do wspoétczesnosci.

e Kazdy element architektoniczny jest dostepny w interaktywnej bazie odpowiednio
merytorycznie przygotowanej na co najmniej dwa sposoby: alfabetycznie oraz
chronologicznie, wg okresow historycznych (styldw w architekturze).

Gra przewiduje 3 wersje:
e wersja | - plastyka szkota podstawowa,
e wersja Il - plastyka szkota ponadpodstawowa,
e wersja lll - historia sztuki szkofta ponadpodstawowa.
Kazda wersja powinna mie¢ kilka poziomow trudno$ci od prostych budowli, z matg liczbg
elementow, do bardziej skomplikowanych.
Zasadg jest budowanie obiektu architektury na podstawie planu, a pozyskanie kolejnych czesci
budowli jest zalezne od wybranego stopnia trudnosci.
Wersja | (plastyka poziom szkoty podstawowej):
- powinna zawiera¢ znane budowle roznych styléw.
Wersja |l (plastyka poziom szkoty ponadpodstawowej):
- powinna zawiera¢ obiekty architektoniczne oparte na podstawie programowej szkoty
ponadpodstawowe;j.
Wersja Il (historia sztuki poziom szkoty ponadpodstawowe;j:
- liczba obiektéw zgodnych z podstawg programowg 40 pozycji:
Ziggurat z Ur,
Swiagtynia Hatszepsut w Deir-el-Bahari,
Partenon na Akropolu atehAskim (plan, bryta),
Erechtejon na Akropolu atenskim (plan, bryta ogdlnie i od strony ganku kor,
Panteon w Rzymie (plan, przekrdj, fasada, wnetrze),
Amfiteatr Flawiuszéw (Koloseum w Rzymie),
rekonstrukcja i plan wczesnochrzescijanskiej bazyliki $w. Piotra w Rzymie,
kosciot San Vitale w Rawennie,
kaplica patacowa w Akwizgranie (bryta, plan, wnetrze),
koscidt sw. Michata w Hildesheim (bryta, plan),
kosciot Notre Dame w Poitiers (fasada),
zespot katedralny w Pizie,
kolegiata w Tumie pod teczyca,
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katedra Notre Dame w Paryzu (plan, bryta, wnetrze),

katedra w Chartres (bryta, plan, wnetrze),

katedra w Wells (bryta, plan, wnetrze),

koscidt Mariacki w Krakowie (bryta, plan, wnetrze z oftarzem),

koscidt Mariacki w Gdansku (plan, bryta, wnetrze),

Filippo Brunelleschi, Florencja: Ospedale degli Innocenti,

Filippo Brunelleschi, koputa katedry we Florencji,

Donato Bramante — Tempietto w Rzymie,

Andrea Palladio - Villa Rotonda w Vincency,

Bartolomeo Berecci — kaplica Zygmuntowska (bryta, wnetrze),

Jacopo da Vignola, Giacomo della Porta - kosciét Il Gesu (plan, przekréj, fasada),
Francesco Borromini - kosciét San Carlo alle Quatro Fontane (plan, fasada),
Charles le Brun, Louis le Vau, Andre le Notre, Jules Hardouin-Mansart - Wersal, (patac wraz z
zatozeniem ogrodowym, plan, bryta, elewacja frontowa i ogrodowa, Galeria Zwierciadlana),
Augustyn Locci - patac w Wilanowie (bryta),

Jacques Ange Gabriel — Petit Trianon (obie fasady) w Wersalu,

Jacques-Germain Soufflot — kosciot Sw. Genowefy w Paryzu (plan, bryta, fasada),
Dominik Merlini — Patac Na Wodzie (obie fasady, bryta, wnetrza),

Antonio Corazzi — Teatr Wielki w Warszawie,

Charles Garnier — opera w Paryzu (bryta, fasada),

Gustave Eiffel — wieza w Paryzu,

Le Corbusier - Villa Savoy w Marsylii,

Frank Lloyd Wrighta - Willa Kaufmanna (Dom nad wodospadem),

Walter Gropius - siedziba Bauhausu w Dessau,

Frank Lloyd Wright - Muzeum Gugenheima w Nowym Yorku,

Jorn Utzon - Opera w Sydney,

Franka O’Gehry - Muzeum Gugenheima w Bilbao.

Poziomy trudnosci:

Zasadg jest budowanie obiektu architektury na podstawie planu lub na planie, stawiajgc kolejne
elementy bezposrednio na nim. Jest to zalezne od wybranego poziomu trudnosci, podobnie, jak
pozyskanie czesci budowli:

1) I poziom trudnosci: uczen buduje obiekty zwarte, o bryle mato skomplikowanej, stawiajgc
kolejne elementy bezposrednio na planie budynku. Ma do dyspozycji gotowe elementy, ktore
wybiera z zasobu czesci sktadowych obiektu. Kazdy element jest opisany, podana jest jego nazwa
oraz informacja, w ktérym miejscu budowli powinien sie znalez¢.

2) Il poziom trudnosci: uczen buduje obiekty o bryle bardziej skomplikowanej, stawiajac kolejne
elementy bezposrednio na planie budynku. Ma do dyspozycji rozszerzong ilos¢ obiektéw
architektonicznych, ktére sg opisane, podane sg ich nazwy, ale uczeh sam musi zdecydowacé, w
ktérym miejscu je postawi.

3) lll poziom trudnosci: uczen buduje caty obiekt na podstawie planu widocznego obok ekranu
operacyjnego, elementy budowli wybiera z zasobu. Nie sg tym razem opisane, nie majg nazw ani
informacji, gdzie trzeba je umiesci¢. Jedyng wskazdwkg jest plan budowli, uczen buduje na
podstawie planu (nie na planie).

Na wszystkich poziomach gry pomocna bedzie wizualizacja (lub animacja) poszczegoélnych etapow
sktadania obiektu - ukazujgca sie w przyspieszonym tempie (z mozliwo$cig ustawienia naturalnego
tempa), Punktem wyjscia jest za kazdym razem plan obiektu (rzut).

Na kazdym etapie budowania istnieje system podpowiedzi, ktéry aktywny podczas wykonywania
zadania. Sg to: ilustracje budowli z zaznaczonym elementem, ktéry uczen ma za zadanie umiescic

Nagrody:

Po kazdym udanym dodaniu elementu do budowli uczen otrzymuje losowo wybrany detal,
fragment budynku, umownie nazwany klockiem. Uczen zbiera je i na koniec ze wszystkich
zdobytych klockéw tworzy dowolny obiekt przestrzenny (wersja tatwiejsza) lub w wersji trudniejsze;j
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otrzymuje klocki w postaci szesciandw, z ktérych program sam buduje obiekt, a uczen odgaduje,
co to za obiekt (bo nie ma wszystkich elementéw) na podstawie kilku ilustracji - wybiera te, ktéra
przedstawia budowany obiekt.

We wszystkich wersjach dla poziomu szkoty podstawowej (plastyka) i poziomu szkoty
ponadpodstawowej (plastyka i historia sztuki) - istnieje dodatkowa funkcja utrwalajgca wiedze o
architekturze.

Uczeh widzi 3 ekrany obok siebie, na jednym znajduje si¢ plan budowli, na drugim przekrdj, na
trzecim obiekt 3D. Klikajgc na wybrany fragment, na planie pojawia si¢ wskazanie tego elementu
na obiekcie 3D i przekroju budowli wraz z dymkiem ukazujgcym nazwe.

Wersja dla szkoty podstawowej powinna by¢ prostsza i zgodna z podstawg programowg. Kazdy
budynek powinien by¢ podzielony na mniejszg liczbe elementdw, do elementéw powinny byé
dotaczone krotkie opisy wyjasniajgce, co przedstawia dany fragment konstrukcji/ozdoba.

Uczen ma mozliwos¢ zminimalizowania widoku lub wytgczenia go.

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

Animacje 3D bardzo dobrej jakosci.
Baza obiektow typowych dla danego okresu/stylu w sztuce (40 pozyciji):
e ziggurat z Ur,
Swigtynia Hatszepsut w Deir-el-Bahari,
Partenon na Akropolu atenskim (plan, bryta),
Erechtejon na Akropolu atenskim (plan, bryta ogdlnie i od strony ganku kor),
Panteon w Rzymie (plan, przekréj, fasada, wnetrze),
Amfiteatr Flawiuszéw (Koloseum w Rzymie),
rekonstrukcja i plan wczesnochrzescijanskiej bazyliki $w. Piotra w Rzymie,
kosciét San Vitale w Rawennie,
kaplica patacowa w Akwizgranie (bryta, plan, wnetrze),
kos$cidt Sw. Michata w Hildesheim (bryta, plan),
kosciot Notre Dame w Poitiers (fasada),
zespot katedralny w Pizie,
kolegiata w Tumie pod teczyca,
katedra Notre Dame w Paryzu (plan, bryta, wnetrze),
katedra w Chartres (bryta, plan, wnetrze),
katedra w Wells (bryta, plan, wnetrze),
kosciot Mariacki w Krakowie (bryta, plan, wnetrze z ottarzem),
kosciot Mariacki w Gdansku (plan, bryta, wnetrze),
Filippo Brunelleschi, Florencja: Ospedale degli Innocenti,
Filippo Brunelleschi, koputa katedry we Florenciji,
Donato Bramante — Tempietto w Rzymie,
Andrea Palladio - Villa Rotonda w Vincency,
Bartolomeo Berecci — kaplica Zygmuntowska (bryta, wnetrze),
Jacopo da Vignola, Giacomo della Porta - kosciét Il Gesu (plan, przekréj, fasada),
Francesco Borromini - kosciot San Carlo alle Quatro Fontane (plan, fasada),
Charles le Brun, Louis le Vau, Andre le Notre, Jules Hardouin-Mansart - Wersal, (patac
wraz z zatozeniem ogrodowym, plan, bryta, elewacja frontowa i ogrodowa, Galeria
Zwierciadlana),
Augustyn Locci - patac w Wilanowie (bryfa),
Jacques Ange Gabriel — Petit Trianon (obie fasady) w Wersalu,
Jacques-Germain Soufflot — kosciét sw. Genowefy w Paryzu (plan, bryta, fasada),
Dominik Merlini — Patac Na Wodzie (obie fasady, bryta, wnetrza),
Antonio Corazzi — Teatr Wielki w Warszawie,
Charles Garnier — opera w Paryzu (bryta, fasada),
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Gustave Eiffel — wieza w Paryzu,

Le Corbusier - Villa Savoy w Marsylii,

Frank Lloyd Wrighta - Willa Kaufmanna (Dom nad wodospadem),
Walter Gropius - siedziba Bauhausu w Dessau,

Frank Lloyd Wright - Muzeum Gugenheima w Nowym Yorku,
Jorn Utzon - Opera w Sydney,

Franka O’'Gehry - Muzeum Gugenheima w Bilbao.

Zréznicowanie poziomu gry oraz podpowiedzi nakierowujacych (podpowiedzi na zasadzie
rozumienia aktualnej potrzeby i dostosowania do danego etapu “budowania” danego obiektu):

Wizualizacja (lub animacja) poszczegdlnych etapéw sktadania obiektu - w przyspieszonym
tempie (z mozliwoscig ustawienia naturalnego tempa);

Ptynnosc¢ ruchu podczas samodzielnego “budowania” obiektu architektonicznego;

Wazne, aby zachowac¢ wiasciwg kolejnos¢ podczas budowania obiektu;

Podczas wskazania wybranego elementu architektonicznego na planie lub przekroju lub w
obiekcie 3D (wszystkie dotyczg tego samego dzieta architektonicznego) - automatycznie
powoduje pojawienie sie tego elementu przez wyrazne jego zaznaczenie w pozostatych
widokach: wazne, zeby uczen mégt swobodnie zaznacza¢ dowolny element na dowolnym
widoku: planie, przekroju czy obiekcie 3D (funkcja w wersiji Il i 11l dla szkoty
ponadpodstawowej, dla podstawowej - uproszczona z opisami);

Mozliwosé swobodnego wskazywania dowolnego elementu architektonicznego na planie
lub obiekcie 3D lub przekroju - co powoduje automatyczne oznaczenie tego elementu na
pozostatych wersjach graficznych obiektu;

Liczba dostepnych obiektéw architektonicznych - okoto 40 dziet architektury, przynajmniej
po jednym z kazdego okresu historycznego i stylu architektonicznego od starozytnosci do
wspotczesnosci;

Liczba dostepnych obiektéw architektonicznych z danego okresu powinna zapewniaé
mozliwos¢ przesledzenia, pordwnania proceséw zmian w konstrukgji i dekorac;ji
dotyczacych stylu czy okresu w dziejach;

Interaktywna baza obiektow oraz elementdéw architektonicznych jest odpowiednio
pogrupowana alfabetycznie oraz chronologicznie wg okreséw historycznych (stylow
architektonicznych);

Interaktywna baza zawiera wyjasnienia elementéw architektonicznych, ktére sg dostepne
wylgcznie na wyrazne wybranie takiej opcji przez ucznia;

Jezyk wyjasnien jest prosty, nie zawiera skomplikowanych objasnien i jest dostosowany do
poziomu edukacyjnego;

Obiekty mozna budowac zaréwno poprzez poprawianie btedow (czyli jesli dany obiekt
buduje gracz ponownie moze wybraé opcje typu: “popraw poprzednie btedy” lub - za
kazdym razem buduje inne elementy obiektu (w wersji najtatwiejszej i trudniejszej);
Niektére obiekty mogag by¢ bardzo skomplikowane konstrukcyjnie - gra powinna
umozliwiaé¢ “samouzupetnianie”, aby obiekt byt w efekcie podobny do oryginatu, a gracz
nie tworzyt obiektu bardzo dtugo z powodu ogromnej liczby detali - z tego powodu moga
by¢ opcje dodatkowe typu: “wybierz gotowy portal” lub “element do zbudowania”.

Opis struktury materiatu

1.

Ekran powitalny z tytutem gry: Od planu do budowli, czyli sktadanka architektoniczna.
Animacja ukazuje sekwencje budowania i obiekty architektury, zacheca do poznawania nazw,
poje¢ i samych budowili.

Wybér wersji sposrad trzech:

Wersja | szkota podstawowa (plastyka) powinna zawiera¢ znane budowle réznych stylow.
Wersja Il szkota ponadpodstawowa (plastyka) powinna zawiera¢ rozszerzong liczbe obiektow
architektonicznych.
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Wersija lll szkota ponadpodstawowa (historia sztuki) liczba obiektéw zgodna z podstawg
programowg ( kanonem dziet z historii sztuki).

Po wyborze wersji pojawia sie pierwszy obiekt w catosci - oryginat, ktéry postuzy jako wzor i
jest widoczny przez caty czas konstruowania. Kazdy obiekt architektoniczny jest dostepny w
przynajmniej trzech stopniach trudnosci.

W kazdej chwili, na dowolnym etapie “budowania” uczeh moze zmienic stopien trudnosci
zaczynajac od tatwiejszego lub trudniejszego.

Uczen dokonuje wyboru na podstawie informacji:

| stopien trudnosci: uczen buduje proste obiekty architektoniczne, czes¢ elementow juz jest
ustawiona na obiekcie, uczen wybiera je z zasobu i uzupetnia budowle. Kazdy element jest
opisany, zawiera nazwe i krétkg informacje, w jakiej czesci budynku sie znajduje.

Il stopien trudnosci: uczen buduje bardziej skomplikowane obiekty architektoniczne,
uzupetniajgc je o wybrane elementy, cze$¢ elementdw juz jest ustawiona na obiekcie, uczen
uzupetnia brakujgce fragmenty budowli, wybiera je z zasobu zdje¢ (lub rysunkéw), elementy
nie posiadajg opiséw i nazw,

lll stopien trudnosci: uczen buduje caty obiekt od poczatku, elementy budowli wybiera z
zasobu nazw. Na tym poziomie uczeh nie widzi, jak wygladajg elementy.

Po wyborze ukazuje sie wizualizacja (lub animacja) poszczegodlnych etapow sktadania obiektu

- w przyspieszonym tempie (z mozliwoscig uruchomienia naturalnego tempa), punktem
wyjscia jest za kazdym razem plan obiektu(rzut).

Uczen rozpoczyna budowanie, polegajgce na stawianiu kolejnych elementéw na planie
budynku. Podpowiedzi sg dostepne stale, na kazdym etapie budowania: (ilustracja obiektu ze
wskazanym elementem, tekst nakierowujacy i in.), stopniowo zblizajgc sie do podania
rozwigzania, ale dopiero po podejmowaniu przez ucznia kolejnych préb.

Nagrody:

Po kazdym udanym dodaniu elementu do budowli uczen otrzymuje losowo wybrany detal,
fragment budynku, umownie nazwany klockiem. Uczen zbiera je i na koniec ze wszystkich
zdobytych klockéw tworzy dowolny obiekt przestrzenny (w wersji tatwiejszej) lub w wersji
trudniejszej - otrzymuje klocek w postaci szescianu, z ktérych program sam buduje obiekt, a
uczen odgaduje, co to za obiekt (bo nie ma wszystkich elementéw) na podstawie kilku
ilustracji - wybiera te, ktéra przedstawia budowany obiekt.

We wszystkich 3 wersjach dla szkoty podstawowej i ponadpodstawowej nalezy dodaé
utrwalenie wiedzy o architekturze. Powinno ono polegac¢ na tym, ze uczeh widzi obok siebie 3
ekrany:

e plan budynku;

e przekrdj budynku:

e obiekt 3D.

Po kliknieciu wybranego elementu na planie, pojawia sie wskazanie tego elementu na
obiekcie 3D i przekroju budowli wraz z dymkiem, ukazujagcym nazwe.

Wersja dla szkoty podstawowej powinna by¢ prostsza: mniejsza liczba elementéw i opisy
wyjasniajace, co przedstawia dany widok.

Nalezy dodaé mozliwo$é zminimalizowania widoku lub wytgczenia go.

Mechanika materiatu

e Ekrany widoczne jednoczesnie obok siebie, przedstawiajgce plan i bryte budynku, panel
boczny z wersjami zasobdéw (plastyka szkota podstawowa, plastyka szkota
ponadpodstawowa, historia sztuki szkota ponadpodstawowa).

e Dodatkowa funkcja utrwalajgca materiat - 3 ekrany; na jednym plan, na drugim przekréj, na
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trzecim obiekt 3D - w momencie dotkniecia wybranego elementu np.: na planie
jednoczesnie pojawiajg sie wskazanie tego elementu na obiekcie 3D i przekroju.

e Swobodne i tatwe wskazywanie wybranych elementéw graficznych na planie, przekroju i
obiekcie 3D.

e Mozliwosé swobodnego korzystania z interaktywnej bazy dziet oraz elementéw
architektonicznych.
Informacje dotyczace obiektéw czy elementdéw architektonicznych pojawiajg sie dopiero po
wskazaniu przez ucznia, jako kolejny poziom interaktywnosci materiatu.

e Plynne “przenoszenie” wszystkich elementéw w dowolne miejsce, umozliwiajgce
swobodne budowanie - jak z drewnianych klockéw.

Grafika

Styl grafiki:

e Obiekty 3D powinny by¢ hiperrealistyczne, co oznacza odwzorowanie detali na poziomie
ogoélnym, ale bez nadmiaru drobnych elementdéw, aby unikng¢ wysokich kosztow produkcji.
Wazne, aby model zachowywat podstawowe proporcje, tekstury i charakterystyczne cechy
budowli w stylu zgodnym z danym okresem historycznym.

e Kolorystyka obiektéw w odcieniach oryginalnych materiatéw, lecz uproszczona — np.
zamiast szczegotowej faktury cegiet wystarczy tekstura o jednolitym tonie z delikatnymi
gradientami.

Widoki budynkéw:
e Widok zewnetrzny:
Pojedynczy model 3D w dobrej jakosci, ale z ograniczong liczbg tekstur (podstawowe
cieniowanie, bez zaawansowanych efektéw swietlnych), co pozwoli na prezentacje
obiektéw od strony bryty i ogélnego wygladu.
e Widok planu:
Rysunek techniczny w stylu blueprint, przedstawiajgcy zarys gtéwnych ksztattow obiektu.
Plan prezentowany jest na ptaskiej powierzchni, nie musi zawierac¢ cieni ani detali
architektonicznych, jedynie podstawowe linie i kontury.
e Przekrdj:
Gtéwne elementy wnetrza (kolumny, Sciany dziatowe, koputy) przedstawione w 3D z
zastosowaniem uproszczonej faktury, co umozliwi tatwe rozpoznanie struktury i
kluczowych elementéw architektonicznych. Przekroje bez detali wykonczenia, ale
widoczne bedg gtéwne formy (koputy, tuki, filary).
Animacja:

e Animacja sktadania obiektu 3D — widok skfadania przyspieszony, prezentujgcy tylko
najwazniejsze etapy dodawania elementéw. Kolejne czesci pojawiajg sie na obiekcie bez
ptynnych przejs¢ miedzy etapami, aby unikng¢ dodatkowego obcigzenia procesora.

e Mozliwos¢ wyboru animacji w naturalnym tempie dla bardziej szczegétowego widoku
sktadania, ale w formie uproszczonej. Obiekty naktadajg sie na siebie w sposdb wizualny,
bez realistycznych interakcji (np. unikniecie deformaciji, cieniowania).

Interakcje uzytkownika:

e Elementy interaktywne wskazywane na obiekcie (po dotknieciu na planie) majg wyswietla¢
sie w pozostatych widokach (3D, przekrdj) jako zaznaczone kontury lub podswietlone na
jednolity kolor, bez koniecznosci szczegétowego rysowania ksztattu.

e Panel boczny z ikonami reprezentujgcymi poszczegdlne elementy w wersji rysunkowej, z
uproszczonymi grafikami (ikonami) pozwalajgcy na tatwe rozpoznanie elementéw bez
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szczego6towych opisow.
Dodatkowe widoki i baza elementéw:
e Interaktywna baza obiektéw, w ktdrej elementy architektoniczne beda reprezentowane za

pomocg prostych ikon z podstawowymi teksturami oraz w jednolitych kolorach bez
szczegotowego cieniowania, aby zredukowac liczbe zasobow graficznych.

Przyktadowe inspiracje

Tinkercad (https://www.tinkercad.com/)

Kategoria: Proste modelowanie 3D

Opis: Intuicyjne narzedzie online do tworzenia modeli 3D z podstawowych ksztattow
geometrycznych.

Inspiracja:

e Umozliwia budowanie modutowych konstrukciji, ktére mozna modyfikowaé i dopasowywac.
e Intuicyjny interfejs, ktory pozwala na szybkie dodawanie i manipulowanie elementami.

Google SketchUp (https://www.sketchup.com/)

Kategoria: Modelowanie architektoniczne

Opis: Oprogramowanie do tworzenia wizualizacji architektonicznych i urbanistycznych.
Inspiracja:

e Warstwowy podglad planéw i struktur, przetgczanie miedzy widokami budowy i finalne;j
konstrukciji.
e Intuicyjny system przeciggania i edytowania elementow.

Minecraft: Education Edition (https://education.minecraft.net/)

Kategoria: Kreatywne budowanie w edukacji

Opis: Edukacyjna wersja popularnej gry, ktéra pozwala budowa¢ struktury z klockéw w otwartym
Swiecie.

Inspiracja:

e Mozliwosé swobodnego budowania z modutowych elementéw, co wspiera nauke o
strukturach architektonicznych.

e Tryby kreatywne i zadaniowe, ktére mogg angazowac uzytkownikéw w realizacje
konkretnych celéw.

Cities: Skylines (https://store.steampowered.com/app/255710/Cities Skylines/)
Kategoria: Strategia urbanistyczna

Opis: Gra symulacyjna umozliwiajgca projektowanie i zarzgdzanie miastem.
Inspiracja:

e Widok 3D z mozliwoscig zmiany perspektywy i doktadnego planowania urbanistycznego.
e Modutowe budowanie i system dopasowywania elementéw do otoczenia.

Monument Valley (https://www.ustwo.com/monument-valley/)

Kategoria: Minimalistyczna estetyka i interaktywno$¢

Opis: Gra logiczna inspirowana sztuka i architekturg, w ktorej uzytkownik manipuluje przestrzenia.
Inspiracja:
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e Prostota, a zarazem estetyczne modele architektoniczne, ktére mogg stanowié inspiracje
dla stylizacji aplikacji.
e Animacja uktadania elementéw i wizualne podpowiedzi.

Google Arts & Culture (https://artsandculture.google.com/)

Kategoria: Eksploracja architektury i sztuki

Opis: Cyfrowa platforma umozliwiajgca eksploracje dziet sztuki i architektury w wysokiej
rozdzielczo$ci.

Inspiracja:

e Baza danych z podziatem na epoki, mozliwo$c¢ przeglgdania budowli historycznych.
e Eksploracja elementdéw architektonicznych poprzez interaktywne narzedzia.

The Sims (https://www.ea.com/games/the-sims)

Kategoria: Tryb budowy w grach symulacyjnych

Opis: Popularna gra symulacyjna z rozbudowanym systemem budowy doméw i przestrzeni.
Inspiracja:

e Intuicyjny interfejs budowania oparty na przecigganiu i dopasowywaniu elementow.
e Stopniowe odblokowywanie trudniejszych komponentéw w zaleznosci od postepow
gracza.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzgledniaé zatozenia 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 szczegdlnymi potrzebami, korzystajacy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowa¢ menu, w ktorym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowarn zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniaé kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekrandéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ rowniez mozliwos¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystajgcemu z utatwien dostepu na
wszystkich poziomach i etapach materiatu;
2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikow z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacije o
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sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu;
posiadaé rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc¢/wytgczyc);

umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej, ktérg mozna sterowac za
pomocag myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak wzrok lub przetgcznik;
wszystkie tresci w materiale powinny by¢ przedstawione za pomocg tzw. prostego jezyka;
uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien zapoznac sie
tutorialem objasniajgcym, jak korzystaé z utatwien dostepu;

mie¢ mozliwos¢ korzystania z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

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

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg 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.

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

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajagcych z czytnikow ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

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

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskow i powiadomieh w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

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

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

wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwos¢ powiekszania
catosci, poszczegdélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odréznienia oraz oddalone od siebie;
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e dodanie opisdw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tredci lub funkcje;

e stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

e uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzystac¢ z kazdej funkcjonalnosci 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 transkrypcji do tresci audio i wideo;

e mozliwo$¢ modyfikaciji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadéw tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dZwieku dla ré6znych 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 rgk i mobilnosci:

e umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszardw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;
zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych réwnoczesnych czynno$ci (np. klik
zamiast przeciggnij i upus¢);
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 kroétkich zdan i punktowania;
uzywanie wyjasnienia skrétow;
tworzenie opisowych przyciskow;
budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;
wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;
niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;
niestosowanie podkreslania stdéw, 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 proby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:
e opisywanie obrazow, stosownie transkrypciji, audiodeskrypcii;
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 pomoca klawiatury;
tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnic
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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 wykonawcow

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

1. Ekran startowy - mozliwo$¢ wyboru poziomu trudnosci, co determinuje liczbe dostepnych
wskazoéwek oraz ztozonos¢ budowli do zbudowania (opis poszczegdlnych poziomow w
scenariuszu ,Opis struktury materiatu”).

2. Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabuta i narracja: Gra opiera sie na odtwarzaniu znanych obiektéw architektonicznych w
réznych stylach i okresach historycznych. Gracz sledzi proces konstrukcyjny na podstawie
planu budowli, co pozwala na petniejsze zrozumienie i zapamietanie charakterystycznych
elementéw architektury. Wersje i Sciezki fabularne réznig sie w zaleznosci od poziomu
trudnosci i wyboru scenariusza (plastyka - szkota podstawowa, szkota ponadpodstawowa,
historia sztuki - szkota ponadpodstawowa).

o Zadania i wyzwania:

1. Gra polegajaca na zbudowaniu obiektu architektury z dostepnych elementow:

e ekran podzielony na widoki: edytor budowli oraz plan, przekréj, obiekt 3D (te 3
ostatnie nieedytowalne, z mozliwoscig podswietlenia poszczegdinych
elementéw na jednym z nich i jednoczesnym podswietleniu go przez aplikacje
na dwéch pozostatych),

e mozliwo$¢ przegladania oryginatu budowli w widoku 3D oraz poréwnywania
swojego postepu z pierwowzorem,

o wysSwietlanie animacji wyswietlajgcej sekwencje budowania w
przyspieszonym tempie (z mozliwoscig uruchomienia naturalnego tempa),

e kazdy element architektoniczny, ktory gracz “stawia” na planie, jest
automatycznie sprawdzany pod katem poprawnosci umiejscowienia i
zgodnosci z pierwowzorem.

2. Po zakonczeniu kazdego poziomu gracz otrzymuje nagrode detal, fragment
budynku, umownie nazwany klockiem, ktére mozna wykorzysta¢ do budowy
obiektow dodatkowych.

o Adaptacyjnos¢: System adaptuje sie do postepdw gracza. Dla szybszych graczy mozna
automatycznie zwiekszy¢ ztozono$c¢ kolejnych zadan, np. zmniejszajgc liczbe wskazdwek.

3. Baza wiedzy architektonicznej:

o baza budowli wraz z planami— z réznych okresow historycznych i w réznych stylach
architektonicznych, w podziale na wersje zasobow (plastyka szkota podstawowa i
ponadpodstawowa, historia sztuki szkota podnadpodstawowa),

o baza elementéw sktadowych powyzszych budowli,

o przeszukiwanie bazy danych na dwa sposoby: alfabetycznie oraz chronologicznie, wg
okreséw historycznych i styléw architektonicznych,

o kazdy element architektoniczny w bazie posiada szczegotowy opis, w tym informacje o
jego funkgiji, historii i zastosowaniu w architekturze,

o animacja etapow sktadania poszczegdélnych budowli.

4. Interakcja i system podpowiedzi:

o System podpowiedzi: Gra oferuje wsparcie w formie podpowiedzi dopasowanych do
stopnia zaawansowania gracza. Na kazdym etapie budowania dostepne sg ilustracje oraz
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tekstowe wskazowki, pomagajgce w identyfikacji poprawnych elementow
architektonicznych. Gracz moze korzystaé z podpowiedzi, ktére odstaniajg sie stopniowo,
uzaleznione od liczby préb i postepdw.

o Dialogi i wybory: Gracz dokonuje wyborow dotyczgcych poziomu trudnosci i moze
modyfikowac¢ ustawienia w trakcie gry, co pozwala mu na zmiane stopnia trudnosci.

5. Nawigacja i eksploracja swiata gry:

o Mapy i orientacja w przestrzeni:

1. W grze dostepna jest interaktywna baza z alfabetycznym i chronologicznym
podziatem obiektoéw, co utatwia nawigacje po dostepnych stylach architektonicznych i
okresach historycznych.

2. Dla wersiji lli lll dostepna jest funkcja poréwnywania obiektu na trzech ekranach
(plan, przekréj, model 3D) jednoczesnie.

o System zadan i osiggnie¢: Gra Sledzi postepy ucznia, pozwalajgc na monitorowanie
zdobytych nagréd, w tym liczby ukohczonych obiektow i otrzymanych "klockow".

6. Sledzenie postepéw:

o Zapisywanie i wznawianie: W dtuzszych grach uzytkownik powinien mie¢ mozliwosé
zapisywania stanu gry i wznowienia od tego punktu.

o Profilowanie gracza: System zapisujgcy osiggniecia i wyniki gracza, co pozwala
kontynuowac gre od miejsca, w ktérym zostata przerwana.

7. Integracja edukacyjnych celow gry:

o Cele edukacyjne: Gra wspiera cele edukacyjne poprzez nauke plandéw architektonicznych,
terminologii, stylow i zmian w architekturze na przestrzeni wiekéw. Kazdy obiekt w bazie
gry posiada opis historyczny i techniczny.

o Feedback: Po kazdym zakonczonym poziomie gracz otrzymuje informacje zwrotng
dotyczacyg poprawnosci wykonania zadania, co sprzyja zrozumieniu btedéw oraz
umacnianiu wiedzy.

8. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciele mogg modyfikowa¢ poziom
trudnosci, decydowac o liczbie dostepnych zadan i ich kolejnosci, a takze aktywowacé lub
dezaktywowa¢ podpowiedzi, co pozwala na dostosowanie gry do poziomu klasy i potrzeb
uczniéw.

o Wybor scenariuszy i zasobdéw: Nauczyciel moze wybraé konkretne scenariusze i zasoby
(obiekty architektoniczne) na podstawie wybranych stylow i okresow historycznych, co
utatwia dopasowanie gry do programu edukacyjnego.

Kluczowe warunki techniczne dla wykonawcow

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepéw:

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

o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportdow z wynikami i postepami
ucznidéw, wspierajgca ocene edukacyjna.
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