SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Oryginat i to drugie

Numer materiatu

V.3

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

Angelika Wisniewska

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
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2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Gra pozwalajgca ¢wiczy¢ spostrzegawczosé, utrwalajgca zapamietywanie dziet sztuki.

Losowo zostajg umieszczone obok siebie dwie ilustracje; jedna jest reprodukcjg dzieta sztuki -
druga jej znaczng modyfikacja: na zasadzie dodawania i odejmowania szczegotéw. Zabawa na
zasadzie ,znajdz i zaznacz 5 szczegotow, ktérymi réznig sie ilustracje”.

Zrdznicowanie poziomu trudnosci poprzez wskazanie 5, 10, czy 15 szczegdtow, ktdrymi roznig sie
ilustracje, przy czym jest wiadome — ktére dzieto sztuki jest oryginatem (po odszukaniu wszystkich
szczegotéw pojawia sie oryginat z podstawowymi informacjami o dziele).

Cel ogélny materiatu

Cel ogdlny:

e warianty o zréznicowanych stopniach trudnosci:
lll etap edukacyjny: 4-letnie liceum ogdlnoksztatcace oraz 5-letnie technikum
HISTORIA SZTUKI:
Zapoznawanie z najwybitniejszymi osiggnieciami w zakresie architektury i sztuk plastycznych.
lll. Zapoznawanie z dorobkiem najwybitniejszych twércow dziet architektury i sztuk
plastycznych.
PLASTYKA:
Uczestniczenie w kulturze poprzez kontakt, analize i interpretacje dziet sztuki; dostrzeganie
kontekstéw powstawania dzieta.

e tylko wariant o mniejszym stopniu trudnosci:
Il etap edukacyjny: klasy 4-8 szkoty podstawowej (plastyka: klasy 4-7)
PLASTYKA:
Opanowanie zagadnien z zakresu jezyka i funkcji plastyki; podejmowanie dziatah twérczych, w
ktorych wykorzystane sg wiadomosci dotyczgce formy i struktury dzieta.
Opanowanie podstawowych wiadomosci z zakresu kultury plastycznej, jej narodowego i
ogolnoludzkiego dziedzictwa kulturowego.

Sposob realizacji:

aplikacja za pomocg ktorej uczen moze dokonaé zmian na ilustracji dzieta sztuki - usuwajac z niej
elementy poprzez ich wskazanie lub klikniecie

po wskazaniu elementu do usunigcia ilustracja w tym miejscu zmienia sie ptynnie we wtasciwy,
zgodny z oryginatem wyglad

dostepna baza ilustracji dziet sztuki w bardzo dobrej rozdzielczosci

na baze sktada sie oryginalne dzieto oraz to samo dzieto, ale nieco przerobione

Baza ilustracji tatwiejszych i trudniejszych: malarstwo, rysunek, rzezba, architektura...

Baze mozna pogrupowac w zagadnienia plastyczne dotyczace srodkow wyrazu (np. barwa, linia,
perspektywa) tresci i atrybutéw w dziele, elementéw architektonicznych, itd.),

ale tez moze to by¢ baza dowolnie i niechronologicznie umieszczonych zestawow dziet.

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

Cele szczegobtowe tresci aktualnej podstawy programowej:
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e warianty o zr6znicowanych stopniach trudnosci:
lll etap edukacyjny: 4-letnie liceum ogdlnoksztatcace oraz 5-letnie technikum PR
HISTORIA SZTUKI:

uczeh rozpoznaje najbardziej znane dzieta sztuki i fgczy je z wtasciwg epoka, stylem lub
kierunkiem w sztuce;

uczenh wymienia podstawowe gatunki w dzietach sztuk plastycznych, m.in. portret (w tym
autoportret, portret psychologiczny i oficjalny), pejzaz (w tym: weduta, marina, pejzaz ze
sztafazem), sceny: rodzajowa, religijna, mitologiczna, historyczna (w tym batalistyczna),
martwa natura, akt;

uczenh rozpoznaje gatunek artystyczny, ktory dzieto reprezentuje;

uczeh zna najwybitniejsze dzieta z dorobku artystycznego wybitnych przedstawicieli
poszczegolnych epok, kierunkéw i tendencji w sztuce od starozytnosci po czasy
wspofczesne, z uwzglednieniem artystow schytku XX i poczatku XXI wieku;

PLASTYKA: 4-letnie liceum ogolnoksztatcgce oraz 5-letnie technikum PP

uczen zna terminy i pojecia, wiasciwe dla analizy formy dzieta sztuk plastycznych;
uczen rozrdznia poszczegolne dyscypliny sztuki,

e tylko wariant o mniejszym stopniu trudnosci:
Il etap edukacyjny: klasy 4-8 szkoty podstawowej (plastyka: klasy 4-7)
PLASTYKA

uczen wykazuje sie znajomosciag dziedzin sztuk plastycznych: malarstwa, rzezby, grafiki,
architektury (tacznie z architekturg wnetrz), rysunku, scenografii, sztuki uzytkowej dawnej i
wspotczesnej (w tym rzemiosta artystycznego); rozumie funkcje tych dziedzin i
charakteryzuje ich jezyk; rozréznia sposoby i style wypowiedzi w obrebie dyscyplin;

uczenh rozrdznia gatunki i tematyke dziet w sztukach plastycznych (portret, autoportret,
pejzaz, martwa natura, sceny: rodzajowa, religijna, mitologiczna, historyczna i batalistyczna);
niektore z tych gatunkéw odnajduje w grafice i rzezbie; w rysunku rozpoznaje studium z
natury, karykature, komiks, rozumie, czym jest w sztuce abstrakcja i fantastyka; podejmuje
dziatania z wyobrazni i z natury w zakresie utrwalania i Swiadomosci gatunkéw i tematéw w
sztuce;

uczen rozpoznaje wybrane, najbardziej istotne dzieta z dorobku innych naroddéw;

uczen rozumie i charakteryzuje na wybranych przyktadach z réznych dziedzin pojecie stylu
w sztuce;

3.

Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

ilustracje dziet malarskich

informacje o dziele - o réznym stopniu szczegétowosci
podpowiedzi - dostepna mozliwos¢ skorzystania

zréznicowany stopien trudnosci - mozliwo$¢ wyboru przez ucznia

Wazne! oryginalne dzieto powinno by¢ na koniec podpisane i w tej oryginalnej formie przez ucznia
zapamietane.

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

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




bogaty zaséb dziet:

po 5 prostych reprodukcji malarstwa z kazdego okresu dla Il etapu edukacyjnego,

po 10 reprodukcji malarstwa z kazdego okresu dla Il etapu edukacyjnego - poziom
podstawowy,

po 20 reprodukcji malarstwa z kazdego okresu dla Il etapu edukacyjnego - poziom
rozszerzony.

(z zastrzezeniem, ze ilos¢ reprodukc;ji dla Il etapu edukacyjnego poziomu rozszerzonego
nie musi by¢ jednakowa z kazdego okresu),

réznorodnosc¢ dziet pod wzgledem: okresu powstania, dziedzin, techniki, tematyki, Srodkow
wyrazu artystycznego,

niezbedne informacje koncowe dotyczace dzieta,

swobodne operowanie elementami, ktére pojawiajg sie na dziele,

atrakcyjnosé graficzna elementéw dodatkowych, “obcych” w dziele - wydajq sie
spodjne z dzielem, nie sg w oczywisty sposéb nie pasujace do dziela - ich znalezienie
powinno by¢ utrudnione i wymagac spostrzegawczosci i uwaznosci od ucznia,
istnienie podpowiedzi - np.: w postaci wzmochienia wyrazistosci elementéw nie pasujgcych
do dzieta poprzez stopniowanie (jest kolorowy pasek na dole pod ilustracjg: przez jego
przesuwanie elementy “obce” na ilustracji dzieta stajg sie coraz bardziej widoczne.W miare
przesuwania paska, uwidaczniajg sie po kolei.

Opis struktury materiatu

np.: “para” nr 1:

1.
2.

J. van Eyck “Portret matzonkéw Arnolfinich”
zmiany w/w:
e zamiast pieska - kotek,
e |ustro w tle - w odbiciu znajduje sie para matzonkodw, ale widziana z przodu (w
oryginale jest widziana od tytu),
zamiast kapelusza na gtowie mezczyzny - czapka z daszkiem,
na prawej dioni kobiety - jest dodany kwiat, ktory lezy na jej dtoni (w oryginale dton
jest pusta).

Mechanika materiatu

Aplikacja, w ktorej:

1.

jest dostepna baza dziet z r6znych dziedzin: uczen ma mozliwo$¢ wyboru dziet ze wzgledu
na rézne zagadnienia, np.: dziedzinami, srodkami wyrazu, technikami, tematykg, okresem
w sztuce, itp., bgdz losowy wybér z bazy;

kazde dzieto z bazy ma “blizniacze” dzieto, ktére jest zmodyfikowane wedtug réznych
sposobdéw (np.: kolor, atrybut, wielko$¢ elementu, dodanie elementu, brak elementu, itd),
ale tak, ze wiadomo, ze to jest takie dzieto, jak oryginat - tyle Zze zmienione;

obok wybranego dzieta pojawia sie jednoczesnie dzieto zmodyfikowane - uczeh ma
mozliwos¢ zadecydowania o stopniu trudnosci, czyli o ilodci zmian na tym drugim
(blizniaczym) dziele (5, 10, 15);

zadaniem ucznia jest rozpoznanie, ktére elementy zostaty zmienione - poprzez ich
wskazanie (np.: wskazanie lub klikniecie w obszar zmienionego elementu powoduje jego
Zmiane na wtasciwy wygalad, zgodny z oryginatem);

po odnalezieniu wszystkich zmian na “blizniaczym” dziele - ukazuje sie w jego miejsce
widok dzieta oryginalnego - wtedy uczen przenosi (przecigga lub w inny sposéb) to dzieto
na dzieto, ktore jest obok (jedno na drugie) - w efekcie pozostaje jedno wiasciwe,
oryginalne dzieto;

pojawiajg sie informacje o autorze, tytut, data, nazwa okresu w sztuce oraz mozliwos¢
uzyskania dodatkowych informac;ji o dziele;

jest mierzenie czasu na dany obraz (az wszystkie modyfikacje zostang znalezione),
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punktacja - np.: za ilos¢ odnalezionych modyfikacji - czyli za wyzsze poziomy trudnosci
uczen zdobedzie wiecej punktéw, dodatkowo licznik pokazujgcy, ile obrazéw uczen
"przerobit".

8. W ustawieniach aplikacji jest mozliwos¢ samodzielnego ustalenia liczby obrazéw na
rozgrywke, co pozwala uczniowi dostosowac intensywnosc¢ ¢wiczenia do jego wiasnych
preferencji oraz dostepnego czasu.

9. Bez powyzszych ustawien ilo$¢ obrazéw na rozgrywke moze zaleze¢ od wybranego
poziomu:

a. Poziom tatwy (5 réznic): Na tym poziomie jedna rozgrywka moze sktadac¢ sie z
3-5 obrazéw. Kazdy obraz ma mniej szczegétow do znalezienia, a modyfikacje sg
bardziej widoczne i mniej subtelne. Uczeh moze zatem ¢wiczyé spostrzegawczosé
bez zniechecenia nadmierng liczbg szczegotow.

b. Poziom sredni (10 réznic): Rozgrywka moze obejmowac 2—4 obrazy. llos¢
obrazoéw jest nieco mniejsza, poniewaz kazda ilustracja wymaga wiekszego
zaangazowania i wiecej czasu na analize. Tutaj zmiany sg bardziej subtelne, a
zatem uczniowie poswiecg wiecej czasu na kazdy obraz.

c. Poziom trudny (15 réznic): Na najwyzszym poziomie proponuje 1-3 obrazy na
jedng rozgrywke, poniewaz szczegoty réznic sg bardzo subtelne, co zwieksza czas
analizy i skupienia na kazdym obrazie. Uczen musi znalez¢ bardzo drobne réznice,
wiec potrzebuje wiecej czasu na jedng ilustracje.

Grafika

1. Jakos¢ i szczegoty dziet:

Rozdzielczo$¢ obrazéw: Reprodukcje dziet powinny by¢ w wysokiej rozdzielczosci,
pozwalajgcej na wyrazne widzenie detali, szczegdlnie na wigkszych ekranach. Jednak
rozmiary plikéw nalezy optymalizowaé, aby nie obcigzaty dziatania aplikacji.
Konsekwentne skalowanie: Reprodukcje powinny by¢ skalowane do jednego formatu, aby
réznice miedzy oryginatem a zmodyfikowang wersjg byly tatwe do poréwnania.

2. Efekty wizualne dla modyfikaciji:

Obce elementy: Dodatkowe elementy, takie jak zmienione rekwizyty czy usuniete
fragmenty, powinny by¢ wizualnie zintegrowane z oryginalnym stylem obrazu (np.
odpowiednie nasycenie kolorow, tekstura, poziom szczegétowosci). Nalezy unikac
elementow, ktére razgco kontrastujg z dzietem — powinny by¢ nieoczywiste i subtelne, aby
wymagaty od ucznia doktadnego przyjrzenia sie.

Plynna animacja zmian: Po zaznaczeniu btednych elementéw na zmodyfikowanej ilustraciji,
zmiana na zgodng z oryginatem powinna przebiega¢ ptynnie. Przyktad: wyblakniecie
"obcego" elementu lub szybka animacja przywracajgca oryginalny detal.

3. Wskazowki dla ucznia:

Wskaznik progresu: Dyskretny kolorowy pasek pod ilustracjg, ktéry umozliwia stopniowe
uwidacznianie réznic (opcjonalnie). Jego przesuwanie przez ucznia stopniowo podkresla
lub rozjasnia obce elementy, dzieki czemu podpowiedzi sg bardziej intuicyjne i mogg by¢
stosowane w umiarkowanym zakresie bez nadmiernej ingerencji w design.

Punkty i czas: Prosty i estetyczny licznik, ktéry odmierza czas oraz zlicza punkty za
znalezione réznice. Powinien by¢é umiejscowiony w rogu ekranu, aby nie zaktécat widoku
dzietfa.

4. Widok finatowy:
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o \Wyswietlenie oryginatu: Po odnalezieniu wszystkich modyfikacji, w widoku pojawia sie
oryginat, a pod nim podstawowe informacje (tytut, autor, data powstania, okres). Mozliwo$¢é
uzyskania dodatkowych informacji o dziele mozna doda¢ w formie rozwijanego pola lub
ikony informaciji, by zachowac¢ przejrzystosc.

e Przeniesienie oryginatu: Mechanika przeciggania finalnego obrazu na zmodyfikowany, ktory
sie wowczas "usuwa", pozwala na estetyczne zakohczenie kazdej rundy i skupi¢ ucznia na
zapamietaniu prawidtiowego wygladu dzieta.

Przyktadowe inspiracje

Gry typu ,Znajdz réznice”

Kategoria: Gry rozwijajgce spostrzegawczosé

Opis: Klasyczne aplikacje, w ktérych uzytkownik poréownuje dwa obrazy i zaznacza réznice.
Inspiracja: Mechanika klikania na zmieniony element, wizualna reakcja (np. podswietlenie réznicy)
oraz stopniowanie trudnosci.

Link: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kidgame.difference

Aplikacje edukacyjne dotyczgce sztuki

Kategoria: Edukacja wizualna

Opis: Aplikacje prezentujgce dzieta sztuki w wysokiej rozdzielczosci, czesto z interaktywnymi
funkcjami eksploracyjnymi.

Inspiracja: Mozliwos¢ przyblizania dziet, wyswietlania informaciji kontekstowych oraz integracja
tresci edukacyjnych.

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

Gry logiczne oparte na sztuce

Kategoria: Interaktywna estetyka

Opis: Gry, ktére tgczg wizualng immersje z tamigtéwkami logicznymi.

Inspiracja: Estetyczne, minimalistyczne srodowisko, w kitérym elementy artystyczne sg integraing
czescig zagadek.

Link: https://www.ustwo.com/monument-valley

Aplikacje z mechanikg podpowiedzi

Kategoria: System wspomagania uzytkownika

Opis: Aplikacje, ktore oferujg progresywne podpowiedzi dla gracza.

Inspiracja: Wprowadzenie wizualnego paska podpowiedzi z mozliwoscig stopniowego odkrywania
zmian, podobnie jak w grach typu ,Candy Crush”.

Link: https://king.com/game/candycrush

Aplikacje dla dzieci rozwijajgce spostrzegawczosé

Kategoria: Nauka przez zabawe

Opis: Gry stworzone z myslg o mtodszych uzytkownikach, ktére pomagajg rozwija¢ koncentracije i
zdolnosci poznawcze.

Inspiracja: Intuicyjna nawigacja, jasne instrukcje oraz angazujgce animacje wspierajgce interakcje
uzytkownika.

Link: https://www.originatorkids.com/?page id=53

Interaktywne aplikacje muzealne

Kategoria: Cyfrowe przewodniki po sztuce

Opis: Aplikacje pozwalajgce na eksploracje dziet sztuki w kontekscie historycznym.
Inspiracja: Mozliwos¢ podswietlania wybranych elementéw dzieta, przeglagdania szczegotéw i
poznawania kontekstu artystycznego.
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kidgame.difference
https://artsandculture.google.com/
https://www.ustwo.com/monument-valley
https://www.originatorkids.com/?page_id=53

Link: https://www.louvre.fr/en/online-tours

Aplikacje quizowe o sztuce

Kategoria: Edukacyjne testy interaktywne

Opis: Quizy sprawdzajgce wiedze uzytkownika w formie dynamicznych pytan i wyzwan.
Inspiracja: System punktacji za poprawnos¢ i szybkosé odpowiedzi, integracja rywalizacji poprzez
wyzwania tematyczne.

Link: https://kahoot.com/

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujacymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegdélnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materialéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajacy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposob,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniaé kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za 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 mozliwos¢ 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 roznymi potrzebami korzystac z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiadac instrukcje dla uzytkownikow z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktdre pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic 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,
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m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

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

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

e z ograniczeniami wzroku,

e z ograniczeniami stuchu,

e z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnosci,

e 7 ograniczeniami mozliwo$ci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, przetwarzaniem
informacji, dysleksja),

e 7 zaburzeniami neurorozwojowymi i psychicznymi (np. spektrum autyzmu, ADHD, stanami
lekowymi, epilepsja),

e z zaburzeniami mowy,

e korzystajgcych z czytnikdw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

e 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 elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;
umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;
uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekow, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

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

o wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwos$¢ powiekszania

catosci, poszczegodlnych elementéw mapy interaktywne;;

nawigacja i sterowanie za pomoca 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;

e uzytkownicy niewidomi powinni moéc skorzysta¢ 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 transkrypciji do tresci audio i wideo;

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

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

e stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;
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zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwieku dla ré6znych elementow
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 pomocg klawiatury i mowy;

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

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow.

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchéw.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

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

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spojnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

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

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazow, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informaciji tylko na obrazie lub wideo;

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

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla os6b z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réoznymi 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 spelniaé wymagania okreslone w dokumencie ,,0gélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.
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1.

Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabuta i narracja:

1. Gra posiada jasny cel gtéwny: rozwijanie spostrzegawczosci oraz
umiejetnosci zapamietywania dziet sztuki.

2. Gracz moze wybiera¢ sposréd zestawow dziet o roznym stopniu trudnosci
i roznorodnych kategoriach, takich jak dziedziny sztuki, srodki wyrazu,
okresy historyczne itp.

3. Mozliwa zamiana poziomu trudnosci w trakcie rozgrywki.

o Zadania i wyzwania:

1. Kazdy poziom gry polega na znalezieniu r6znic migedzy oryginalnym
dzietem a jego zmodyfikowang wersja:

e mozliwo$¢ samodzielnego ustawienia liczby obrazéw na
rozgrywke, badz wybor ustawieh domysinych - zaleznych od
wybranego poziomu,

e na planszy obok siebie pojawiajg sie dwie wersje dzieta —
reprodukcja oraz modyfikacja,

e po kliknieciu na element, ktéry jest roznica, aplikacja zaznacza go
i odnotowuje jako znaleziony,

e znalezienie wszystkich réznic - uczen przecigga poprawione
dzieto na dzieto oryginalne, w efekcie czego pozostaje jedno
wilasciwe — oryginalne (ptynna zmiana w zgodny z oryginatem
wyglad); pojawiajg sie informacje o dziele,

e w przypadku btednego klikniecia (kliknigcie na element, ktéry nie
jest réznicy), uzytkownik jest informowany o btedzie, ale nie traci
punktéw.

2. Kazde dzieto w bazie ma swoje interaktywne dzieto ,blizniacze” ktére
posiada 5, 10 oraz 15 modyfikacji (spojnych graficznie z dzietem) — ilos¢
modyfikacji zalezna od wybranego przez ucznia poziomu trudnosci.

3. System punktowy motywuje do dalszej gry, premiujgc wyzsze poziomy
trudnosci i szybsze ukonczenie zadan. system osiggniec¢ i statystyki:

e mierzenie czasu znalezienia modyfikacji w danym obrazie,

e punktacja za znalezione modyfikacje (za wyzsze poziomy
trudnos$ci uczen zdobedzie wiecej punktow),

e licznik odgadnietych obrazéw.

o Adaptacyjnosé: Poziom trudnosci zwieksza sie w miare postepu gracza — szybsze
odnajdywanie réznic moze skutkowac wyzszymi poziomami wyzwan z bardziej
zaawansowanymi modyfikacjami.

Bogaty zaséb dziet sztuki:

o Baza dziet sztuki powinna by¢ zr6znicowana pod katem okresu, dziedziny, techniki
oraz tematyki.

o llustracje dziet muszg by¢é w wysokiej rozdzielczosci, a dodatkowe elementy
graficzne spdéjne z oryginatami dziet, aby zadanie byto bardziej wymagajace i
angazujgce.

o Przemiana ilustracji po znalezieniu wszystkich elementéw ,obcych” powinna byé
ptynna, zapewniajgc odpowiednig immersje w gre.

Interakcja i system podpowiedzi:

o System podpowiedzi: pod zmodyfikowang ilustracjg znajduje sie poziomy pasek
przewijania, w miare jego przesuwania - elementy zmodyfikowane na ilustracji
stopniowo uwidaczniajg sie po kolei (przez wzmocnienie wyrazistosci lub inny
efekt wizualny np. miganie),

o Dialogi i wybory:

1. Gracz ma wplyw na przebieg gry, wybierajgc dzieto oraz poziom trudnosci.

2. Po ukonczeniu zadania gracz moze klikng¢ na informacje o dziele,
przedstawione w réznym stopniu szczegoétowosci (autor, tytut, data,
dziedzina, $rodek wyrazu, technika, tematyka, okres w sztuce, itp.),
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4. Nawigacja i eksploracja swiata gry:

o Orientacja w przestrzeni: Gracz ma dostep do bazy dziet, ktérg mozna przegladac
wedtug réznych kategorii (np. epoka, technika, temat).

o System zadan i osiggnie¢: aplikacja na biezgco pokazuje ilo$¢ odnalezionych
réznic oraz informuje o liczbie pozostatych réznic do znalezienia. Sledzi réwniez
postep uzytkownika w liczbie rozwigzanych zadan, zdobytych punktéw oraz
liczniku ukonczonych obrazéw, co jest widoczne na interfejsie.

5. Sledzenie postepow:

o Zapisywanie i wznawianie: Gracz moze zapisac stan gry, aby wréci¢ do niej
pozniej i kontynuowa¢ od momentu, w ktérym przerwat.

o Profilowanie gracza: System zapisuje osiggniecia gracza, takie jak poziom
trudno$ci, ukonczone dzieta, wynik punktowy i czas przeznaczony na ukonczenie
poziomow.

6. Integracja edukacyjnych celéw gry:

o Cele edukacyjne: Aplikacja wzmacnia wiedze z zakresu sztuki oraz umiejetnosci
analityczne poprzez zadania wymagajgce spostrzegawczosci i doktadnego
przyjrzenia sie dzietom sztuki.

o Feedback: Po ukonczeniu kazdego poziomu gracz otrzymuje informacje zwrotng o
swoim postepie oraz liczbie poprawnie znalezionych modyfikacji. Pojawiajg sie tez
informacje edukacyjne o dziele oraz dodatkowe kontekstowe informacije.

7. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwos¢
wyboru poziomu trudnosci, ustalania kolejnosci lub liczby zadan oraz ukrywania
lub odkrywania wybranych opcji.

o Wybor scenariuszy i zasobow: 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 Wykonawcéw

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:

o Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: Mozliwos¢ monitorowania wynikéw
ucznidw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.

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