SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Pierwszy raz widze ten obraz

Numer materiatu

V.9

Autorzy scenariusza

Lila Wyszkowska, Krystyna Ratasiewicz

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

Angelika Wisniewska

Rodzaj multimedium

aplikacja - edytor graficzny z audio

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

VR AR

AR - rozszerzona rzeczywisto$¢ O VR

VR - wirtualna rzeczywistos$¢

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

jest materiat

Liceum / technikum zakres podstawowy
Liceum / technikum zakres rozszerzony

Przedmiot(y) do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

historia sztuki,

informatyka,

jezyk obcy nowozytny - angielski,
jezyk polski,

plastyka
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja pozwalajgca na przygotowanie spersonalizowanej prezentacji dzieta sztuki w oprawie
muzycznej z wtasnym komentarzem.

Aplikacja umozliwi poznanie znakomitych dziet malarskich na przestrzeni dziejéw. Do
wykorzystania réwniez na zajeciach jezyka polskiego, jezyka angielskiego i historii sztuki.

Cel ogolny materiatu

Zachecanie uczniow do aktywnego uczestnictwa w procesie nauki poprzez interaktywne ¢wiczenia,
praktyczne wykorzystanie nowych technologii, sprzyjajgcych lepszemu przyswajaniu wiedzy i
zrozumieniu omawianych zagadnien.

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

Il etap edukacyjny: klasy 4-8 szkoty podstawowej (plastyka: klasy 4-7)
PLASTYKA:
e rozroznianie poszczegolnych dyscyplin sztuki
e podejmowanie proby integracji medidéw: obrazu, muzyki oraz narracji;
e ksztattowanie sie wtasnych pogladéw na sztuke.

Il etap edukacyjny: 4-letnie liceum ogdlnoksztatcgce oraz 5-letnie technikum PP
PLASTYKA
e rozumienie jezyka dziedzin sztuki;
e ksztattowanie indywidualnej interpretacji dzieta sztuki.
INFORMATYKA
e Tworzenie rozbudowanych prezentacji, w tym z wykorzystaniem technik multimedialnych,
ustalanie parametréow pokazu.

JEZYK POLSKI PP
e Ksztalcenie umiejetnosci swiadomego odbioru (...) tekstéw kultury na réoznych poziomach:
dostownym, metaforycznym, symbolicznym, aksjologicznym.
e Doskonalenie umiejetnosci wyrazania wtasnych sadéw i argumentacji.

JEZYK ANGIELSKI PP
e Tworzenie prostych, w miare ptynnych wypowiedzi ustnych, opisujgcych dzieta sztuki;
e Wyrazanie i uzasadnianie swoich opinii i emocji zwigzanych z odbiorem sztuki.

HISTORIA SZTUKI
e Rozpoznawanie najbardziej znanych dziet sztuki i tgczenie ich z wlasciwg epoka, stylem
lub kierunkiem;
e Postugiwanie sie terminologiag, wtasciwg dla analizy formy dzieta sztuki.
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3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Aplikacja pozwala na przygotowanie prezentacji obrazu wraz z oprawg muzyczng i wkasnym
komentarzem.

Uczeh nagrywa do aplikacji opowiadanie o obrazie, ze szczegdlnym uwzglednieniem osobistego
odbioru, interpretacji dzieta (dlaczego wybrat ten obraz, co mu sie w nim podoba, z czym sie
kojarzy, itp.).

Jesli chece rozbudowac wypowiedz, moze postuzyc¢ sie okredleniami plastycznymi i zwrotami
polskimi (lub angielskimi), znajdujgcymi sie w bazie pojec lub w bazie informaciji o artystach i ich
dzietach. Nastepnie umieszcza pliki audio, a program pozwala na zsynchronizowanie go z muzykg
i obrazem.

Realizacji e-materiatu stuzg zgromadzone zasoby:

1. baza dziet sztuki - malarstwo, od prostych kompozycji do bardziej skomplikowanych i zarazem
trudnych w interpretacji;

2. baza muzyki udostepnionej na prawach wolnych licencji;

3. baza stéw/okreslen dotyczacych:

e rodzajow przedstawien, jak np.: martwa natura, portret, autoportret, akt, scena rodzajowa,
tematyka mitologiczna, tematyka historyczna, tematyka religijna, abstrakcja, pejzaz, pejzaz
ze sztafazem, weduta;

e podstawowych srodkéw wyrazu artystycznego, takich jak: kompozycja, barwa, walor,
kontrast, gama barwna, plama, faktura, kreska, perspektywa, akcent barwny, itd, itp.)

e zwrotow polskich i angielskich do wykorzystania w wypowiedzi ucznia o malarstwie,

e informacji o artystach i opiséw dziet do wykorzystania w komentarzu/opowiadaniu ucznia.

NOTATNIK
Dwa ostatnie zasoby (wersje polska i angielska) mogg postuzy¢ przygotowaniu notatki do
wypowiedzi, aplikacja umozliwia napisanie takiej notki zamieszczajgc notatnik.

OBSZAR MANUALNEJ AKTYWNOSCI

Wokét obrazu (np. w formie marginesu, szerokiej ramy) znajduje sie tzw. obszar manualnej
aktywnosci, gdzie uczen ma mozliwos¢ wstawiania napiséw, strzatek, komentarzy, aby zwrdcié
uwage na jakis element w obrazie. Dodatkowym komentarzem sg pliki graficzne, ktérymi uczen
moze wyrazi¢ swoje emocje, interpretujgc prezentowane dzieto. F Pod prezentowanym dzietem
pojawi sie metryczka zawierajgca dane (autora, tytut, technike, czas powstania dzieta - (ogdinie)
wiek, epoka) oraz napis: "komentarz: imie, wiek ucznia i (opcjonalnie) miejsce zamieszkania, do
wpisania pod obrazem.

DWA NAGRANIA

Uczeh wybiera obraz i muzyke. Glos (z aplikacji) zapowiada mozliwo$¢ nagrania pierwszego,
spontanicznego komentarza okreslanego jako "pierwsze wrazenie",np.” To Twoje pierwsze kroki w
wielkim $wiecie sztuki. Uruchom swoje zmysty, wyobraznie, patrz uwaznie. Opisz swoje pierwsze
wrazenie: co czujesz, patrzac na ten obraz?”. Uczen nagrywa pierwszy komentarz bedgcy osobistg
interpretacjg dziefa. Aplikacja synchronizuje nagranie z muzyka i wyswietleniem obrazu.
Dodatkowo uczeh moze skorzystac z tzw. “obszaru manualnej aktywnosci”, dodajgc napisy lub
graficzne elementy wokét obrazu. Prezentacja zostata zapisana.

Nastepnie gtos zapowiada mozliwos¢ drugiego nagrania,okreslanego jako "teraz wiesz", ktory
brzmi np. tak: “Podgzaj dalej, odkrywaj tajemnice malarstwa, pogtebiaj swojg wiedze, a lepiej
zrozumiesz sztuke. Teraz opowiedz: co wiesz o tym obrazie?”. Uczen rozpoczyna ponowne
przygotowania do prezentacji. Poczatek jest taki sam - obraz. Nastepnie, korzystajgc z zasobu
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stownictwa oraz informac;ji o dziele przygotowuje drugg wersje komentarza. Aplikacja stwarza
mozliwos¢ skopiowania okresleh do notatnika i edycji notki. Potem nagrywa swojg wypowiedzZ po
raz drugi, positkujgc sie notatkg. Wybiera odpowiednig muzyke z zasobu na wolnych licencjach.
aplikacja wykonuje automatyczny montaz i zapis audiowizualny.

W aplikacji zostaje pierwsze nagranie jako "pierwsze wrazenie", kolejne bedzie jako drugie.
Robocze tytuly to: 1) Pierwsze wrazenie, 2) Teraz wiesz.

Obie wersje pozostajg aktywne do wyswietlenia i weryfikacji nauczyciela.

Wykorzystujgc aplikacje mozna réznicowac¢ poziom trudnosci zadania w zaleznosci od etapu
edukacyjnego, a takze przedmiotu.

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

Aplikacja pozwala na przygotowanie spersonalizowanej prezentacji dzieta sztuki z oprawg
muzyczng i wtasnym komentarzem.

Reprodukcije dziet malarstwa powinny by¢ dostepne w dobrej rozdzielczosci i dostosowane do
réznych rozmiaréw ekrandw, zapewniajgc czytelnosé i funkcjonalnose.

Aplikacja powinna instruowac¢ ucznia krok po kroku jak z niej korzystac.

Program powinien umozliwia¢:

e wybodr obrazu z bogatej biblioteki dziet malarstwa;

e wybdr muzyki z bazy udostepnionej na prawach wolnych licenciji;

e wybdr pojec plastycznych, informaciji o artystach i dzietach, zwrotéw polskich i angielskich
do wykorzystania w wypowiedzi o malarstwie;

e nagranie komentarza przez ucznia;

e funkcja “notatnika”, pozwalajgca na skopiowanie okreslen/ informaciji do notatnika i edycji
notki;

e umieszczenie podpiséw, plikéw graficznych w tzw. “obszarze manualnej aktywnosci”;

e zsynchronizowanie obrazu z plikami audio i automatyczny montaz na podstawie sekwencji
sampli;

e zapis i odczyt pliku roboczego na dysku lokalnym uzytkownika w wybranym przez niego
miejscu.

Opis struktury materiatu

Ekran startowy:

Atrakcyjna grafika (lub animacja) jako kalejdoskop prezentujgcy bogaty "swiat malarstwa".

Opis dziatania aplikacji:

*Z uzyciem tej aplikacji mozesz tworzy¢ prezentacje dziet sztuki w oprawie muzycznej z wtasnym
komentarzem. Aplikacja pozwoli Ci pozna¢ najwybitniejsze dzieta malarskie i doskonali¢
umiejetnos¢ wyrazania wkasnych sgdow i argumentac;ji”

Ekran powitalny: Tytut aplikacji: "Pierwszy raz widze ten obraz"

e Opcje:
o Start: Rozpoczecie pracy z zadaniem.
o Instrukcja: Krétki przewodnik po mechanikach aplikaciji.

Ekran witasciwy aplikacji:

Stuzy do przygotowania audiowizualnej prezentacji, dziata w przyblizeniu jak prosty program
graficzny, pozwala na wpisywanie i edycje tekstu, import fotografii i plikow graficznych, edycje
koloru czcionki i tta. Pethoekranowy widok z panelem bocznym.
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e Panel boczny: Zawiera wszystkie dostepne obiekty oraz narzedzia do ich modyfikacji, a
takze notatnik dla ucznia do przygotowania wypowiedzi.

Mechanika materiatu

Wstep - informacja ogdlna:

Atrakcyjna grafika (lub animacja) oraz zapowiedz lektora wprowadzajg do aplikacji, informujgc o
tym, w jakim celu powstata i czemu stuzy.

Przygotowanie prezentacji:

Kolejnos¢ operacji rozpoczyna sie od instrukcji - krétkiego przewodnika po mechanice aplikacji
(do wyboru wersja pisana lub méwiona przez lektora).

Wybér elementéw prezentaciji:
- obraz
- muzyka

Nagranie wypowiedzi / komentarza ucznia:

Powstajg 2 nagrania. Pierwsze, spontaniczne, drugie - przygotowane na podst. zasobu poje¢ oraz
informacji, z mozliwo$cig skorzystania z funkcji notatnika.

Obszar manualnej aktywnosci:

Uczen moze dodatkowo umiesci¢ podpisy, okreslenia, wybrane pliki graficzne lub komentarze w
wyznaczonej strefie (marginesie) wokét obrazu.

Zsynchronizowanie obrazu z plikami audio:

Montaz obrazu, muzyki i komentarza odbywa sie automatycznie na podstawie sekwencji sampli.
Aplikacja montuje wszystkie elementy prezentacji audiowizualnej przygotowane przez ucznia
zaréwno w pierwszym, jak i drugim podejsciu.

Operacje i efekt pracy:

Wszystkie operacje odbywajg sie z podgladem na wybrane dzieto, efekt pracy wyswietla sie na

gtéwnym ekranie. Przygotowane prezentacje zostang zapisane pod nazwami: 1) Pierwsze
wrazenie, 2) Teraz wiesz. Mozna je uruchomic¢ i udostepni¢ nauczycielowi.

Grafika

Interfejs gtéwny:

e Tlo: Jasne, neutralne kolory (np. biel, jasnoszary), aby nie rozpraszaty uzytkownika i
dobrze eksponowaty wybrane obrazy oraz tresci edukacyjne.

e Typografia: Proste, nowoczesne czcionki, zapewniajg czytelnos¢ zaréowno dla tekstéw w
jezyku polskim, jak i angielskim.

e lkony: Proste i intuicyjne, oparte na wektorowej grafice, z zastosowaniem uniwersalnych
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symboli (np. mikrofon dla nagrywania, nutka dla wyboru muzyki, piéro dla notatnika).
Ekran gtéwny:

e Obszar na obraz: Centralnie umieszczone pole na wybrane dzieto sztuki, z cienkg ramkg
imitujacag prostg passe-partout, w ktérej umieszczone zostang metryczka obrazu i
rubryczka na dane ucznia (autor, tytut, technika, imie ucznia).

e Margines/manualna aktywnos$¢: Dookota obrazu przestrzen na prostg interakcje —
mozliwo$¢ dodawania strzatek, notatek tekstowych (czcionka w trzech kolorach: czarnym,
czerwonym, niebieskim) oraz opcjonalne wklejanie plikdéw graficznych.

Panel boczny:

e Zawiera zestaw prostych ikon reprezentujgcych funkcjonalnosci (np. baza obrazéw, baza
muzyki, baza notek).

e Uzycie jednorodnego stylu ikon: minimalistyczne, w jednym kolorze (np. szary z
podswietleniem na kolor aktywny — niebieski lub zielony).

Efekty wizualne:

e Subtelne animacje (np. delikatne podswietlenie aktywnego elementu, ptynne przejscia
miedzy ekranami), aby aplikacja byta dynamiczna, ale bez duzego obcigzenia dla
produkciji.

e Wprowadzenie kalejdoskopu na ekranie startowym w postaci prostego, ptynnie
zmieniajgcego sie kolazu dziet sztuki z efektem lekkiego rozmycia.

Notatnik:

e Prosta sekcja na tekst, z domysinym biatym ttem i ramkg w neutralnym kolorze. Mozliwos¢é
edycji czcionki (rozmiar, kolor).

Dzwiek:

e |kony zwigzane z dzwiekiem (nagrywanie, odtwarzanie) powinny by¢ widoczne, ale bez
zbednych ozdobnikdéw, np. klasyczny symbol mikrofonu i gto$nika.

Instrukcje:

e Ekran instrukcji podzielony na czytelne kroki z ikonami wspomagajgcymi zrozumienie
procesu (np. ,Wybierz obraz” z ikong obrazu, ,Nagrywaj komentarz” z ikong mikrofonu).

Styl graficzny:
e Spojny wizualnie, bazujgcy na jasnych kolorach, kontrastowych akcentach (np.

podswietlenie aktywnych elementéw w kolorze zielonym lub niebieskim), unikajacy
przesadnie ozdobnych elementow.

Przykladowe inspiracje

Google Arts & Culture

https://artsandculture.google.com/
Kategoria: Eksploracja dziet sztuki

Opis: Interaktywna platforma umozliwiajgca eksplorowanie dziet sztuki w wysokiej rozdzielczosci.

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



https://artsandculture.google.com/

Inspiracja:

e Mozliwo$¢ powiekszania szczegotow obrazéw.
e Kontekst historyczny dziet sztuki.
e Interaktywne poréwnywanie dziet.

Smartify
https://smartify.org/

Kategoria: Skanowanie i analiza dziet sztuki

Opis: Aplikacja rozpoznajgca dzieta sztuki i dostarczajgca uzytkownikowi kontekst historyczny i
interpretacyjny.

Inspiracja:

e Interaktywne poznawanie historii dziet sztuki.
e Mozliwos¢ dodawania witasnych notatek do eksponowanych dziet.

Canva

https://www.canva.com

Kategoria: Tworzenie prezentacji graficznych

Opis: Intuicyjna platforma do projektowania, pozwalajgca uzytkownikowi na tworzenie
estetycznych prezentacji wizualnych.

Inspiracja:

e Prosty interfejs edycyjny dla tresci wizualnych i tekstowych.
e Mozliwo$¢ dodawania elementéw graficznych, notatek i podpisow.

Khan Academy: Historia Sztuki

Kategoria: Kursy online dotyczgce sztuki
Opis: Kolekcja lekcji i wyktadow na temat historii sztuki, kontekstu dziet i ich analizy wizualne;.
Inspiracja:

e Przystepne wyjasnienia kontekstu historycznego i stylistycznego.
e Zwiezte oméwienia kluczowych dziet sztuki.

Artsteps

https://www.artsteps.com/

Kategoria: Tworzenie wirtualnych galerii

Opis: Narzedzie do budowania cyfrowych galerii sztuki, umozliwiajgce uzytkownikowi organizacje
wiasnych ekspozyciji.

Inspiracja:

e Organizacja dziet w przestrzeni cyfrowe;j.
e Mozliwos¢ dodawania notatek i nagrahn audio do eksponatéw.

Explain Everything

https://explaineverything.com/

Kategoria: Interaktywne tablice edukacyjne

Opis: Aplikacja umozliwiajgca uzytkownikowi tworzenie dynamicznych, interaktywnych prezentac;ji.
Inspiracja:

e Przestrzen do edycji obrazu z mozliwoscig dodawania notatek i rysunkow.
e Mozliwo$¢ synchronizacji dzwieku z obrazem.
Prezi
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https://prezi.com/

Kategoria: Tworzenie dynamicznych prezentaciji

Opis: Narzedzie do budowania interaktywnych, nieliniowych prezentacji, umozliwiajgce
uzytkownikowi eksploracje treéci w niestandardowy sposéb.

Inspiracja:

e Prowadzenie uzytkownika poprzez sekwencje tresci.
e Mozliwos¢ personalizowania trasy eksploracji dziet sztuki.

Flipgrid

https://flipgrid.com/

Kategoria: Nagrywanie wypowiedzi i komentarzy

Opis: Aplikacja do nagrywania krotkich filmow i opinii uzytkownikow.
Inspiracja:

e Mozliwos¢ nagrania i edycji komentarza do dzieta sztuki.
e Funkcja wspotdzielenia wypowiedzi z nauczycielem lub innymi uzytkownikami.

4. 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 szczegolnymi 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 szczegolnymi 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, zawierajgcg 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),
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ktéra mozna sterowaé za pomoca myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

umozliwiaé skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystac z utatwieh dostepu;

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

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 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 osob:

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

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,

korzystajacych z czytnikéw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, 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 elementéw interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, 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 mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegoélnych 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;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tredci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.
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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 tredci audio i wideo;

e mozliwos¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadéw tresci;

e zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwigku dla réoznych elementow
multimedialnych w mapie interaktywnej;

e zastosowanie przetgcznika dzwigku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
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 rownoczesnych czynnosci (np. klik
zamiast przeciggnij i upusc¢);
zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow.
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 uktadow tresci;
wyréwnanie tekstéw do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;
niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;
niestosowanie podkreslania stdw, 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 czytnikéw ekrandw:
e opisywanie obrazdw, stosownie transkrypcji, 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 taczy.

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 réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowa¢ z ekspertami ORE na poszczegoélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania techniczne i funkcjonalne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla wykonawcow

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

1. Ekran gtéwny - prosty edytor graficzny umozliwiajgcy:

o w gtébwnej czesci umieszczenie wybranego obrazu z bazy dziet sztuki

o panel boczny - obszar manualnej aktywnosci ucznia (w formie szerokiej ramy)
zawiera ikony do szybkiego dostepu do baz danych i narzedzi (obrazy, muzyka,
notatki, nagrania).

2. Interaktywno$¢ i elastyczno$c¢ funkciji:

o Interaktywne elementy:

1. Mozliwo$¢ wyboru obrazu z bazy dziet sztuki.

2. Nagranie wypowiedzi:

e pierwszej, ktéra bedzie zapisana w projekcie jako nieedytowalna
(,co czujesz”),
e drugiej — edytowalna na kazdym etapie prac (,co wiesz”).

3. Edytowanie muzyki wybranej z bazy sampli: wycinanie, fgczenie i
przesuwanie sampli, dodawanie efektéw dzwiekowych, edytowanie tempa
utworu.

4. Tworzenie notatek.

5. Edycje ramki dookota obrazu: wstawianie symboli, napiséw, fotografii.

6. Automatyczny montaz: aplikacja wyswietla obraz, synchronizuje nagranie
wykonane przez ucznia (sklejenie nagran ucznia z gtosem
zapowiadajacym - szczegbtowy opis w scenariuszu w ,Mechanice
materiatu”) z przygotowang muzyka (odtwarzana w petli). Taka
prezentacja zostaje spersonalizowana — uczeh podaje imig, wiek, moze
poda¢ swoje zdjecie, tytut, autora dzieta (w metryczce).

7. Podglad efektu finalnego na gtéwnym ekranie.

o Mozliwos¢ dostosowania funkcji: Uzytkownik moze dostosowacé wybér obrazu,
muzyki, komentarzy oraz ich uktad w koncowym montazu.

3. System podpowiedzi i poziomy trudnosci:

o Podpowiedzi i wskazdéwki: baza okreslen plastycznych, opisowych itp. do
wykorzystania w wypowiedzi — wersja polska i angielska.

o Dostosowywane poziomy trudno$ci: Jesli aplikacja wspiera rézne poziomy
trudnosci, nauczyciel powinien mie¢ mozliwos¢ wyboru poziomu odpowiedniego
dla danej grupy uczniow.

4. Sledzenie postepdw i zapis wynikéow:

o Historia dziatah uzytkownika: zapis historii pracy nad projektem w pliku roboczym
(na dysku lokalnym uzytkownika).

o Profilowanie wynikoéw i osiagnie¢: Mozliwo$¢ zapisywania efektdw pracy ucznia i
generowania raportow dla nauczyciela, np. nagran lub finalnej prezentac;ji.

5. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowywanie funkcji: Nauczyciel moze konfigurowaé baze dostepnych
obrazéw, rodzaje zadanh (np. wybér rodzaju dzieta do analizy) oraz dodatkowe
zasoby.

o  Opcje konfiguracyjne: Mozliwo$¢ dostosowania parametréw projektu, takich jak
dtugosé nagran, liczba plikow audio, wybrana muzyka.

6. Baza danych:

o baza dziet sztuki,

o baza sampli - udostepnionych na prawach wolnych licenciji,

o baza okreslen plastycznych, opisowych itp. do wykorzystania w wypowiedzi —
wersja polska i angielska,
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o baza krétkich notek o artystach i opiséw dziet — wersja polska i angielska.
7. Notatnik ucznia: miejsce do tworzenia notatek, kopiowania fraz z baz danych oraz ich
edycji.

Kluczowe warunki techniczne dla wykonawcow

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

Raportowanie i statystyki:

o System raportowania wynikéw dla nauczycieli (opcjonalne): Funkcja umozliwiajgca
nauczycielom monitorowanie wynikoéw i postepdéw ucznidw w zadaniach.

o Podsumowanie wynikoéw dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$é
przegladania wynikéw po zakonczeniu dziatania aplikacji, co wspiera proces
uczenia sie.
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