SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Domino, czyli w ciggu sztuki

Numer materiatu

V.4
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Krystyna Ratasiewicz, Lila Wyszkowska
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jest materiat
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jezyk obcy nowozytny - angielski,
jezyk polski,

plastyka
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2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Gra on-line na zasadzie gry w domino. Dostepna réwniez wersja tradycyjna do samodzielnego
wykonania (wydrukowania).

“Klocki” domina dotyczg dziet sztuki z roznych dziedzin (malarstwo, rysunek, grafika, rzezba,
architektura, sztuka uzytkowa, literatura, muzyka) oraz dziedzin nauki od starozytnosci do
wspotczesnosci. Sg pogrupowane okresami i stylami w sztuce, tematyka.

Dobér dziet sztuki i zagadnien wynika z podstawy programowej oraz kanonu dziet sztuki do
egzaminu maturalnego z historii sztuki - w korelacji z innymi dziedzinami.

Cel ogoiny materiatu

Cel ogolny materiatu:
[l etap edukacyjny: historia sztuki 4-letnie liceum ogdlnoksztatcgce oraz 5-letnie technikum

I. Rozwijanie zdolno$ci rozumienia przemian w dziejach sztuki w kontekscie ich uwarunkowan
kulturowych, srodowiskowych, epok, kierunkéw, styléw i tendencji w sztuce.

Il. Zapoznawanie z najwybitniejszymi osiggnieciami w zakresie architektury i sztuk plastycznych.

lll. Zapoznawanie z dorobkiem najwybitniejszych tworcow dziet architektury i sztuk plastycznych.

IV. Ksztatcenie w zakresie rozumienia i stosowania terminéw i poje¢ zwigzanych z dzietami
sztuki, ich strukturg i forma, tematykg oraz technikg wykonania.

Il etap edukacyjny: plastyka
I.Uczestniczenie w kulturze poprzez kontakt, analize i interpretacje dziet sztuki
Il .etap edukacyjny: plastyka

[ll. Opanowanie podstawowych wiadomosci z zakresu kultury plastycznej, jej narodowego i
ogolnoludzkiego dziedzictwa kulturowego

Sposéb realizacji:

“Klocki” domina to prostokaty podzielone na dwie czesci:na jednej ilustracja, na drugiej - ilustracja
lub krétki tekst.

“Klocki”domina - rozgrywka odbywa sie wedlug wybranego zagadnienia dostepnego z obszerne;j
bazy.

Kazda rozgrywka moze mie¢ zréznicowany stopien trudnosci - np.: 3, 5, 10 lub 15 elementéw
domina.

tagczenie poszczegdlnych “klockéw” odbywa sie poprzez dobor pasujgcych elementéw: pod
wzgledem ilustracyjnym - przez dopasowanie dwdch czesci ilustracji dzieta znajdujgcych sie na
dwoch odrebnych “klockach” domina lub przez dopasowanie ilustracji dzieta do tekstu - krotkiej
informacji o dziele. Jest mozliwe réwniez dopasowanie czesci dzieta z tekstem oraz tekstu z
tekstem (rzadziej).

Zréznicowanie poziomu trudnosci (domino 3-elementowe, 5, 10, 15, itd.).

Sa dwa warianty zabawy: online oraz tradycyjna.

Tradycyjna forma domina jest mozliwa do wydrukowania i samodzielnego przygotowania, po
wycieciu i naklejeniu na sztywne kartoniki (w zatgczeniu powinna znalez¢ sig instrukcja).
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Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

HISTORIA SZTUKI - zakres rozszerzony:

Uczen wykazuje sie znajomoscig chronologii dziejéw sztuki, z uwzglednieniem: prehistorii,
starozytnosci (kultur: Mezopotamii, Egiptu, Grecji, Rzymu), sredniowiecza (sztuki bizantynskiej,
karolinskiej, ottonskiej, romanskiej, gotyckiej, protorenesansowej), sztuki nowozytnej (renesans,
manieryzm, barok, rokoko, klasycyzm), sztuki XIX wieku (romantyzm, realizm, akademizm,
impresjonizm, postimpresjonizm, historyzm, eklektyzm i nurt inzynieryjny w architekturze),sztuki
przetomu XIX i XX wieku (secesja, symbolizm, protoekspresjonizm), sztuki XX w. (fowizm,
ekspresjonizm, kubizm, futuryzm, formizm, koloryzm, abstrakcjonizm geometryczny i
niegeometryczny, dadaizm, surrealizm, konstruktywizm, Ecole de Paris, styl art déco, socrealizm,
informel, pop-art, minimal art, hiperrealizm, land-art, konceptualizm, neofiguracja, Nowy Realizm
(Nouveau Realisme), op-art, tendencja zerowa, modernizm i postmodernizm w architekturze, nurt
organiczny i kinetyczny w rzezbie oraz sztuka krytyczna i zaangazowana);

Uczeh rozpoznaje najbardziej znane dziefa sztuki i tgczy je z wiasciwg epokag, stylem lub
kierunkiem w sztuce;wskazuje tworcoéw najstynniejszych najbardziej reprezentatywnych dziet; 3)
umiejscawia dzieta w czasie, rozréznia podstawowe motywy ikonograficzne; wskazuje srodki
stylistyczne i srodki ekspresiji, ktére identyfikujg analizowane dzieto z odpowiednim stylem,
srodowiskiem artystycznym lub autorem; rozpoznaje w dziele sztuki temat i wskazuje jego zrédto
ikonograficzne; rozpoznaje podstawowe motywy ikonograficzne, swietych chrzescijanskich,
bogéw greckich i alegorie wybranych poje¢ na podstawie atrybutow;

Uczen zna najwybitniejsze dzieta z dorobku artystycznego wybitnych przedstawicieli
poszczegdblnych epok, kierunkéw i tendencji w sztuce od starozytnosci po czasy wspotczesne, z
uwzglednieniem artystow schytku XX i poczatku XXI wieku; tgczy wybrane dzieta z ich autorami
na podstawie charakterystycznych srodkéw formalnych; poréwnuje dzieta réznych artystow
tworzgcych w podobnym czasie;

Uczen 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 uktadu przestrzennego; stosuje terminy zwigzane
z opisem formy i tresci dzieta malarskiego, rzezbiarskiego i graficznego, w tym m.in. nazwy formut
ikonograficznych, stownictwo niezbedne do opisu kompozyciji, kolorystyki, relacji przestrzennych i
faktury dzieta; rozpoznaje i nazywa takie formy wypowiedzi artystycznej jak: kolaz, instalacja,
asamblaz, ambalaz, ready made, dekalkomania, fotomontaz, frotaz, happenning i performance;
wymienia cechy i rozréznia techniki sztuk plastycznych, jak:w malarstwie: enkaustyka, mozaika,
witraz, fresk, tempera, malarstwo olejne, pastel, malarstwo akwarelowe, akrylowe,w grafice:
techniki druku wypuktego (drzeworyt, linoryt), techniki druku wklestego (miedzioryt, akwaforta,
akwatinta), techniki druku ptaskiego (litografia, sitodruk-serigrafia), w rzezbie: chryzelefantyna,
rzezba w drewnie, kamieniu, odlew w gipsie, odlew w brazie, techniki zdobnicze: emalia, intarsja i
inkrustacja.

HISTORIA - zakres rozszerzony:

charakteryzuje sztuke barokows, klasycystyczng, charakteryzuje ré6zne nurty w sztuce na
przetomie XIX i XX w.;charakteryzuje przejawy kultury masowej w Polsce miedzywojenne;,
charakteryzuje role kultury masowej i sportu we wspétczesnym swiecie; charakteryzuje cechy
sztuki socrealizmu

JEZYK LACINSKI | KULTURA ANTYCZNA - zakres rozszerzony:

uczen posiada podstawowg wiedze o nastepujgcych kluczowych zjawiskach z zakresu kultury materialnej w
starozytnosci: a) greckie malarstwo wazowe b) kluczowe postacie i dzieta rzezby greckiej, c) architektura
grecka: porzadki architektoniczne, wybrane typy budowli i ich przeznaczenie, najwazniejsze budowle
starozytnej Grecji, d) architektura rzymska: wybrane typy budowli i ich przeznaczenie najwazniejsze budowle
starozytnego Rzymu, Pompeje jako przyktad miasta rzymskiego;
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JEZYK POLSKI - zakres rozszerzony:
rozpoznaje i charakteryzuje gtéwne style w sztuce;

PLASTYKA - zakres podstawowy:
uczen rozréznia poszczegolne dyscypliny sztuki, wskazuje formy wypowiedzi artystycznej, ktére wymykajg
sie tradycyjnej klasyfikacji (w tym: akcjonizm, instalacja, sztuka mediéw);

JEZYK ANGIELSKI - zakres podstawowy:
uczen zna terminy: dziedziny kultury, twércy i ich dzieta,
uczen przekazuje w jezyku obcym nowozytnym informacje zawarte w materiatach wizualnych.

GEOGRAFIA - zakres podstawowy
uczen wyrdznia gtdwne kregi kulturowe;

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

“Klocki” domina to prostokaty podzielone na dwie czesci:na jedne;j ilustracja (cze$¢ dzieta sztuki),
na drugiej - ilustracja (pozostata czes$¢ dzieta sztuki) lub krotki tekst.

“Klocki’domina - rozgrywka odbywa sie wedlug wybranego zagadnienia dostepnego z obszerne;j
bazy, np.: okres w sztuce, tematyka.

Kazda rozgrywka moze mie¢ zréznicowany stopien trudnosci - np.: 3, 5, 10 lub 15 elementow
domina.

Rozgrywajacy przesuwa, obraca poszczegolnymi klockami domina w sposéb swobodny.
taczenie poszczegdlnych “klockéw” odbywa sie poprzez dobdér pasujgcych elementéw: pod
wzgledem ilustracyjnym - przez dopasowanie dwéch czesci ilustracji dzieta znajdujgcych sie na
dwdch odrebnych “klockach” domina lub przez dopasowanie ilustracji dzieta do tekstu - krotkiej
informacji o dziele.

Baza rozgrywek jest pogrupowana wedtug: okresow i stylow w sztuce, tematyki dziet, dziedzin
sztuki (wg kanonu dziet do matury z historii sztuki).

Do czesci klockéw domina moze by¢ kilka pasujgcych kolejnych klockéw (dotyczy to tekstu
zwigzanego z dzietem) - uczen dowiaduje sie, ze: czasami w rozgrywce jest kilka mozliwosci
poprawnych, a czasem tylko jedna.

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

e czytelna baza zagadnieniowa zawierajgca dzieta ze wszystkich okreséw wymienionych w
podstawie programowej (minimalna liczba dziet dla poszczegdinych okreséw: 10 dla Il
etapu edukacyjnego, 20 dla lll etapu edukacyjnego) - uczen ma mozliwosé wyboru
rozgrywki ze wzgledu na potrzebe pogtebiania i utrwalania okreslonych zagadnien i
okreséw w dziejach;

e swobodna i tatwa nawigacja;

e zréznicowany stopien trudnosci - utatwienie dopasowywania “klockéw” domina poprzez ich
automatyczne nawigowanie w ramach danej rozgrywki (tylko w odpowiedniej odlegtosci,
nie moze by¢ przyciggania od razu - jest dostepne tylko po uruchomieniu tej opcji i dotyczy
tylko dwdch klockdéw jednoczesnie - tych, ktére majg byé dopasowane w danym momencie
bo nastepne uczen bedzie juz potrafit sam dopasowac i powinien mie¢ mozliwosé podjecia
takiej préby);

e do jednego elementu domina mogg by¢ odpowiednie ré6zne rozwigzania - wynikajgce z
tematu rozgrywki i zestawu odpowiednich klockow, np.: malarstwo niderlandzkie XV w.
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(w zestawie bedg dzieta m.in.: Jan van Eycka oraz krétkie teksty informacyjne dotyczace
dziet Eycka znajdujgcych sie na klockach domina) - do jednego dzieta mogg by¢ pasujace
informacje znajdujgce sie na kilku klockach. Wszystkie klocki domina w danej rozgrywce
powinny by¢ wykorzystane;

e w jednej rozgrywce moze znajdowac sie kilka klockéw, na ktorych powtarza sie to samo
dzieto - to wynika¢ moze z koniecznosci “rozbicia” dzieta na wiecej niz dwa fragmenty lub
potrzeby dostarczenia wielu istotnych informacji (a na jednym kawatku domina nie powinno
znajdowac sie ich zbyt wiele jednoczesnie).

Opis struktury materiatu

1. Gra rozpoczyna sie animowang czotéwkg, ukazujgca dzieta sztuki w ciggu podobnym do
nieskonczenie dtugiego domina, ktérego poszczegdlne kostki zmieniajg sie, uzupetniajg
tekstem - taka przyspieszona wersja rozgrywki, lecz w fantastycznej wersji (np. w
kosmosie lub jakiej$ nieokreslonej blizej przestrzeni).

2. Ukazuje sie tytut gry: “Domino...czyli w ciggu sztuki” oraz gtos lektora ttumaczgcy zasady
gry. Instrukcja moze mie¢ rowniez forme krétkiego filmiku, ktéry uruchamia sie
automatycznie.

3. Pojawia sie przycisk “rozpocznij” i po jego uruchomieniu otwiera sie ekran rozgrywki, ktéry
zawiera:

EKRAN GLOWNY - na nim toczy sie rozgrywka i BOCZNY PANEL z bazg rozgrywek,
stopniem trudnosci i opcjg “automatycznego przyciggania” .

Uczen wybiera jedng opcje z bazy rozgrywek pogrupowang wg: okresow,i styléw w sztuce,
tematyki dziet, dziedzin sztuki (wg kanonu dziet do matury z historii sztuki).

Kazda rozgrywka ma zréznicowany stopien trudnosci - np.: 3, 5, 10 lub 15 elementéw
domina.

4. Kazda rozgrywka moze odbywac¢ sie na jednolitej “Scianie” nie zaktécajgcej wizualnie
ilustracji na klockach (“Scianki” mogg by¢ zréznicowane kolorystycznie, w zalezno$ci od
wybranej opciji).

5. Dla utatwienia mozna uruchomic opcje “automatycznego przyciggania”, ktéra pozwoli
przyciagng¢ do siebie tylko wtasciwe kostki domina.

6. taczenie poszczegdlnych “klockow” odbywa sie poprzez dobdr pasujgcych elementow:
pod wzgledem ilustracyjnym - przez dopasowanie dwéch czesci ilustracji dzieta
znajdujgcych sie na dwdch odrebnych “klockach” domina lub przez dopasowanie ilustraciji
dzieta do tekstu - krétkiej informacji o dziele.

7. do czesci klockow domina moze by¢ kilka pasujgcych kolejnych klockéw (dotyczy to tekstu
zwigzanego z dzietem) - uczen dowiaduje sie, ze: czasami w rozgrywce jest kilka
mozliwosci poprawnych, a czasem tylko jedna.

np.: dwa klocki domina, ktére powinny by¢ utozone obok siebie:
e pierwszy klocek, z ilustracjami - obok siebie::
- ilustracja z lewej strony: czes¢ dzieta J. van Eycka “Portret Arnolfinich” (fr. dzieta z lewej
strony)
- ilustracja z prawej strony: czes¢ dzieta J. van Eycka “Olttarz Gandawski”

e drugi klocek, z ilustracjg i tekstem - obok siebie:
- ilustracja z lewej strony: cze$¢ dzieta J. van Eycka “Portret Arnolfinich” (fr. dzieta z
prawej strony)
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- tekst z prawej strony: malarstwo niderlandzkie XV w., realistyczny petnopostaciowy
portret podwojny

Jesli uda sie dopasowanie, natychmiast pojawia sie nastepny klocek,aby kontynuowac gre.
Jesli dopasowanie nie bedzie trafne - druga kostka znika na pewien czas, a obok pojawia sie
nastepna, itd.

Pojedyncza rozgrywka trwa do wyczerpania wszystkich elementéw (z wybranej opciji).

Mechanika materiatu

mozliwos¢ ptynnego, swobodnego operowania “klockami” domina: obracanie, przesuwanie
i dopasowywanie do dowolnej krawedzi kolejnego “klocka”;

w wersji tatwiejszej “klocki” domina utatwiajg ich dopasowanie poprzez automatyczne
przyciaganie sie wtasciwych - w ramach danej rozgrywki, ale tylko w odpowiedniej
odlegtosci (odlegtos¢ do ustalenia; opcja dostepna tylko jej uruchomieniu i dotyczy tylko
dwdch klockéw jednoczesnie - tych, ktére majg byé dopasowane w danym momencie bo
nastepne uczeh moze bedzie potrafit sam dopasowac).

Grafika

llustracje dziet sztuki: Wszystkie ilustracje dziet sztuki na “klockach” domina powinny by¢
wysokiej jakosci, z rozdzielczoscig umozliwiajgcg doktadne przyjrzenie sie detalom. Kazda
ilustracja zajmuje doktadnie potowe “klocka”, z zachowaniem proporcji oryginalnego dzieta.
W przypadku ilustracji, ktére nie wypetniajg catej przestrzeni klocka, nalezy zastosowac
jednolite tto (np. neutralny odcien szarosci lub bezu), ktére nie bedzie konkurowato z
grafikg, lecz zapewni wizualng spéjnosc.

Projekt “Sciany” tta: Tto gléwnego ekranu gry (tzw. "$ciana") jest jednolite, aby unikngc
zakiocen i skupi¢ uwage na klockach. Kazda rozgrywka moze mieé opcje wyboru koloru
“Sciany” tta dostosowanego do klimatu wybranego okresu sztuki (np. odcienie inspirowane
renesansem, barokiem lub modernizmem). Kolory tta sg subtelne i nie odciggajg uwagi od
ilustracji dziet.

Kontekst wizualny: W momencie wybrania przez uzytkownika opcji rozgrywki i poziomu
trudno$ci, tto moze opcjonalnie na krétki czas przybraé minimalistyczny motyw zwigzany z
epokg (np. delikatny wzér barokowy lub prosta forma geometryczna dla modernizmu), ale
szybko powraca do jednolitej “Sciany”, aby nie wptywac negatywnie na rozgrywke.
Animowana czotéwka: Rozpoczecie gry to animacja prezentujgca zmieniajgce sie “klocki”
domina w rytmicznym ciggu, unoszace sie w abstrakcyjnej przestrzeni (np. inspirowanej
kosmosem). Animacja jest oszczedna, a same “klocki” dominujg kompozycyjnie, powoli
przechodzac przez ekran, co sugeruje historie i ciggto$¢ sztuki. Animacja konczy sie
pojawieniem sie tytutu “Domino... czyli w ciggu sztuki” oraz ikony “Rozpocznij”.

Opcje automatycznego przyciggania i tatwego dopasowywania klockéw: Efekt
wizualny automatycznego przyciggania jest subtelny, np. poprzez delikatne podswietlenie
dopasowujgcego sie klocka. Nie wplywa to na ogoélng estetyke gry, ale zwieksza
intuicyjnos¢. Efekt ten aktywuje sie tylko dla dwoch aktualnie dopasowywanych klockow,
co pozwala zachowac prostote wizualna.

Estetyka klockéw i panelu bocznego: Klocki domina majg minimalistyczng ramke lub
lekki cien, ktéry odrdznia je od tta, bez nadmiernego obcigzania wizualnego. Panel boczny
(z baza rozgrywek, wyborem stopnia trudnosci oraz opcjg automatycznego przyciggania)
jest utrzymany w neutralnych odcieniach, aby nie odwracat uwagi od gtéwnego obszaru
rozgrywki.
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Przykladowe inspiracje

Kahoot!

Kategoria: Interaktywne quizy edukacyjne

Opis: Platforma umozliwiajgca dynamiczne quizy z natychmiastowym feedbackiem i
personalizacjg poziomu trudnosci.

Inspiracja:

e Mozliwos¢ dostosowywania poziomow trudnosci.
e Dynamiczne reakcje na odpowiedzi graczy (np. podswietlenie poprawnych elementéw).
e Intuicyjny interfejs dostosowany do uzytkownikéw w réznym wieku.

Link: https://kahoot.com/

Monument Valley

Kategoria: Gra logiczna z manipulacjg przestrzeni

Opis: Minimalistyczna gra z unikalng perspektywg i manipulacjg elementami w przestrzeni.
Inspiracja:

e Styl minimalistycznej grafiki, ktéry podkresla funkcjonalno$¢ bez dominowania nad trescia.
e Mozliwosé obracania i manipulowania elementami wizualnymi.

Link:_https://www.monumentvalleygame.com/

Quizlet

Kategoria: Aplikacja do nauki poprzez fiszki i quizy

Opis: Platforma umozliwiajgca organizacje tresci edukacyjnych w interaktywne kategorie.
Inspiracja:

e Organizacja tresci edukacyjnych w przejrzyste kategorie.
e Mozliwo$¢ wyboru tematu przez uzytkownika.
e Prosty sposéb prezentacji materiatu dydaktycznego.

Link: https://quizlet.com/

Dixit

Kategoria: Gra planszowa oparta na interpretacji ilustraciji

Opis: Kreatywna gra karciana wykorzystujgca abstrakcyjne ilustracje do narracyjnej rozgrywki.
Inspiracja:

e Wysokiej jakosci ilustracje jako gtéwny element wizualny.
e Inspirowanie sie motywami wizualnymi charakterystycznymi dla okreslonych epok lub
styléw sztuki

Link: https://www.libellud.com/dixit/

Domino (wersja cyfrowa i klasyczna)

Kategoria: Klasyczna gra logiczna

Opis: Gra polegajgca na dopasowywaniu elementéw wedtug okreslonego schematu.
Inspiracja:

e Mechanika uktadania elementéw w logiczny ciag.
e Intuicyjnos¢ zasad oraz klasyczny design z nowoczesnymi modyfikacjami.
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Link: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dominospiel

Edmodo / Moodle

Kategoria: Platformy edukacyjne do nauki zdalnej

Opis: Narzedzia do organizowania nauki online, zarzgdzania tresciami edukacyjnymi i
monitorowania postepow uczniéw.

Inspiracja:

e Mozliwosc¢ sledzenia postepow uzytkownikow.
e Dostosowywanie materiatéw do potrzeb edukacyjnych

Link: https://www.edmodo.com/ | https://moodle.org/

Duolingo

: Aplikacja do nauki jezykéw

Opis: Interaktywna platforma z gamifikowanym systemem nauki jezykéw.
Inspiracja:

e System motywacyjny oparty na odblokowywaniu pozioméw i zbieraniu punktéw.
e Mozliwos¢ kroétkich sesji gry dla lepszego przyswajania wiedzy

Link: https://www.duolingo.com/

Google Arts & Culture

Kategoria: Aplikacja edukacyjna o sztuce

Opis: Wizualna platforma prezentujgca dzieta sztuki w wysokiej jakosci z opisami kontekstowymi.
Inspiracja:

e Wizualne prezentacje dziet sztuki z wysokiej jakosci grafikami.
e Informacje kontekstowe w zwieztej formie tekstowej

Link: https://artsandculture.google.com/

Puzzle Gallery

Kategoria: Gra logiczna oparta na uktadaniu puzzli

Opis: Aplikacja pozwalajgca na uktadanie fragmentéw obrazéw w catosé.
Inspiracja:

e Mechanika dopasowywania fragmentow dziet sztuki na zasadzie puzzli.
e Elementy tej mechaniki mozna zaadaptowac do interaktywnej nauki historii sztuki

Brainscape

Kategoria: Aplikacja edukacyjna do nauki przez powtarzanie

Opis: System nauki oparty na personalizowanym rozbijaniu duzych tematéw na mniejsze moduty.
Inspiracja:

e Personalizowany sposob nauki poprzez rozbijanie tematéw na mniejsze sekcje.
e Powtarzanie tresci w roznych konfiguracjach dla lepszego przyswajania wiedzy.

Link: https://www.brainscape.com/
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegoélnymi 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 materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien 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 réznymi potrzebami korzysta¢ z utatwieh dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiadaé instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcq informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomoca tzw. prostego jezyka;

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

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowaé za pomocag myszy lub technologii wspomagajacych, takich jak
wzrok lub przetgcznik;

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

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 asystujgcych,
m.in. czytnikdw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowaly tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg 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 z ograniczeniami wzroku,
e Zz ograniczeniami stuchu,
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z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

z ograniczeniami mozliwo$ci 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 czytnikow 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 fontéw,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

uzywanie kombinacji koloru, ksztattéw i tekstu, niestosowanie znaczenia tylko kolorem;
umieszczanie przyciskéw i powiadomien w kontekscie;

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementéw interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréow dla oséb bedgcych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

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

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, poszczegodlnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia 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;

uzytkownicy niewidomi powinni méc skorzysta¢ z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

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

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

stosowanie prostych logicznych i spojnych uktaddéw tresci;

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

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

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

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

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

zapewnienie alternatywy dla akcji, wymagajgcych rownoczesnych czynnosci (np. klik
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zamiast przeciggnij i upusg¢);
e 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 krétkich zdan i punktowania;
uzywanie wyjasnienia skrotow;
tworzenie opisowych przyciskow;
budowanie prostych i spojnych uktaddw tresci;
wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;
niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;
niestosowanie podkreslania stéw, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;
niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;
niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikdw ekranow:
e opisywanie obrazow, stosownie transkrypciji, audiodeskrypcii;
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 przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla os6b z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

1. Ekran startowy — wybér kategorii oraz poziomu trudnosci.
2. Baza dziet wraz z informacjami:

o Aplikacja zawiera baze dziet sztuki o wysokiej rozdzielczo$ci w podziale na
kategorie.

o Kazde dzieto zawiera przypisane do siebie krotkie informacije o nim — ktére bedg
sie wyswietlaty na klockach domino wg stopnia trudnosci, podstawowa informacja
wyswietlac sie bedzie na najprostszym poziomie gry — im poziom trudniejszy tym
bardziej szczegétowe informacije.

o  Mozliwo$¢ wydruku tradycyjnej formy domina.

3. Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabuta i narracja:
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1. Gra powinna wprowadzaé gracza do swiata sztuki poprzez narracje
wprowadzajgcg w historie i znaczenie dziet.

2. Tematy rozgrywek odpowiadajg gtdbwnym zagadnieniom sztuki, np. réznym
okresom i stylom, co pozwala graczom wybrac interesujgcg ich Sciezke.

3. Mozliwos¢ wyboru réznych kategorii tematycznych (okresy historyczne,
dziedziny sztuki) w oparciu o program edukacyjny.

o Zadania i wyzwania:

1. Kazda gra zawiera zestaw ,klockdw” domina, ktére gracz musi
dopasowac, dobierajgc wtasciwe czesci ilustracji lub tgczac ilustracje z
opisem dziefa.

2. Poziomy trudnosci powinny obejmowac rézne liczby klockéw do
dopasowania (3, 5, 10, 15), motywujgc gracza do podejmowania
wiekszych wyzwan.

3. Na jednolitej kolorystycznie planszy widoczny jest klocek (,startowy”).
Zadaniem ucznia jest dobranie pasujgcego klocka do ,startowego” -
obracanie, przesuwanie i dopasowanie go do dowolnej krawedzi (ptynnie i
intuicyjnie). Dopasowanie odbywa sie wg. zasady ilustracja z ilustracja,
tekst z tekstem, tekst z ilustracja.

4. Gra konczy sie gdy wszystkie klocki zostang prawidtowo do siebie
dopasowane.

5. Gra na zasadzie jednej rozgrywki. Po zakornczeniu gry, mozliwos¢
zagrania w kolejna.

6. System nagrod za poprawne dopasowanie klockéw.

o Adaptacyjnosé: Dopasowanie poziomu trudnosci do postepdéw gracza, z
wprowadzeniem bardziej ztozonych klockéw dla graczy szybko wykonujgcych
zadania.

Interakcja i system podpowiedzi:

o System podpowiedzi: Uczen moze skorzysta¢ z podpowiedzi ktéra dziata na
zasadzie ,przyciggania” pasujgcego klocka, tylko w odpowiedniej odlegtosci - jest
dostepna po uruchomieniu tej opcji i dotyczy tylko dwdch klockéw jednoczesnie -
tych, ktére majg by¢ dopasowane w danym momencie.

o Dialogi i wybory:

1. Mozliwos¢ interakcji z postacig narratora lub lektorem, ktéry wyjasnia
zasady i udziela wskazéwek.

2. Opcje wyboru w zakresie tematéw i okreséw historycznych, umozliwiajgce
personalizacje Sciezki edukacyjnej i wptyw na rozwdj gry.

Nawigacja i eksploracja $wiata gry:

o Orientacja w przestrzeni: Graficzne menu z podziatem na okresy, style, tematy i
dziedziny, umozliwiajgce intuicyjny wybér kategorii.

o System zadan i osiggniec:

1. Panel postepdw, ktory pokazuje ukoriczone poziomy, osiggniecia i rekordy
gracza.

2. Funkcje osiggnie¢, np. odznaki za ukonczenie trudniejszych rozgrywek lub
za rozwigzania z minimalng liczbg btedow.

Sledzenie postepow:

o Zapisywanie i wznawianie: uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$¢ zapisywania
stanu gry i wznowienia od tego punktu.

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

Integracja edukacyjnych celéw gry:

o Cele edukacyjne:

1. Kazda rozgrywka zbudowana w oparciu o cele edukacyjne, jak
rozpoznawanie styléw, okreséw i waznych dziet sztuki.

2. Tematyka i tresci rozgrywek zgodne z podstawg programowa, majace na
celu przygotowanie do matury z historii sztuki.

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

12



o Feedback: Konstruktywny feedback po kazdym ukornczonym poziomie,
zawierajgcy informacje o poprawnych i btednych dopasowaniach.
8. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwos¢
wyboru poziomu trudno$ci, ustalania kolejno$ci lub liczby zadan oraz ukrywania

lub odkrywania wybranych opcji.

o  Wybor scenariuszy i zasobéw: Nauczyciele mogg konfigurowac elementy gry, takie

jak dostepne scenariusze lub zasoby, ktére bedg uzywane przez uczniow,
dostosowujgc gre do ich potrzeb edukacyjnych.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepéw:

o Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: Mozliwos¢é monitorowania wynikéw

uczniow, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.

o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportéw z wynikami i postepami

uczniéw, wspierajgca ocene edukacyjng.
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