SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Dzietomania, czyli fiszki do matury

Numer materiatu

V.5

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

aplikacja z fiszkami

Wykorzystanie AR lub

standardowa 2D lub 3D

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

Etap(y) edukacyjny dla Il etap:

ktorych przeznaczony
jest materiat

Liceum / technikum zakres rozszerzony

Przedmiot(y) do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

filozofia,
historia sztuki,
jezyk polski
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja z gotowymi fiszkami dziet sztuki oraz umozliwiajgca robienie fiszek z dzietami sztuki
wedtug réznych kryteriéw. Przydatna pomoc do realizacji podstawy programowej, rowniez do
egzaminu maturalnego z historii sztuki (rozpoznawanie dzieta i jego autora, przypisanie do epoki,
datowanie dzieta, gtéwne terminy i pojecia dotyczgce dzieta, gtéwne informacje o dziele powigzane
z epoka). Aplikacja umozliwia takze uzupetnianie fiszek przez uczniéw i nauczycieli, o dodatkowe
informacije.

Cel ogolny materiatu

Zapoznawanie z najwybitniejszymi osiggnieciami w zakresie architektury i sztuk plastycznych.
Zapoznawanie z dorobkiem najwybitniejszych twércow dziet architektury i sztuk plastycznych.

Sposbb jego realizacji: za pomocg fiszek.

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

[l etap edukacyjny: 4-letnie liceum ogdlnoksztatcgce oraz 5-letnie technikum

HISTORIA SZTUKI
zakres rozszerzony:

1. Zapoznawanie z najwybitniejszymi dzietami w zakresie architektury i sztuk plastycznych.
Uczen:
- rozpoznaje najbardziej znane dzieta sztuki i fgczy je z wtasciwg epoka, stylem lub
kierunkiem w sztuce

2. Zapoznawanie z dorobkiem najwybitniejszych twdrcow dziet architektury i sztuk plastycznych.
Uczen:

- wymienia najistotniejszych twércow dla danego stylu lub kierunku w sztuce;

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

- sytuuje twdrczosc¢ artystéw powszechnie uznawanych za najwybitniejszych w czasie, w
ktérym tworzyli (z doktadnoscig do jednego wieku, a w przypadku tworcéw sztuki
nowoczesnej i wspoétczesnej — z doktadnoscig do potowy wieku) oraz we wtasciwym
Ssrodowisku artystycznym;

- taczy wybrane dzieta z ich autorami na podstawie charakterystycznych srodkéw
formalnych;

- formutuje ogdlne cechy twérczosci nastepujacych tworcow: Fidiasz, Poliklet, Praksyteles,
Giotto, Jan van Eyck, Hieronim Bosch, Masaccio, Sandro Botticelli, Leonardo da Vinci,
Michat Aniot, Andrea Mantegna, Piero della Francesca, Rafael Santi, Giorgione, Tycjan,
Jacopo Tintoretto, Pieter Bruegel Starszy, Albrecht Durer, Hans Holbein Mtodszy,
Donatello, Filippo Brunelleschi, Andrea Palladio, El Greco, Caravaggio, Gianlorenzo
Bernini, Francesco Borromini, Diego Velazquez, Bartolomé Esteban Murillo, Georges de la
Tour, Nicolas Poussin, Claude Lorrain, Peter Rubens, Anton van Dyck, Frans Hals,
Rembrandt van Rijn, Jan Vermeer van Delft, Antoine Watteau, Jacques Louis David, Jean
Auguste Dominique Ingres, Antonio Canova, Berthel Thorvaldsen, Francisco Goya,
Eugene Delacroix, Caspar David Friedrich, William Turner, John Constable, Gustave
Courbet, Jean Francois Millet, Eduard Manet, Claude Monet, Edgar Degas, August Renaoir,
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Georges Seurat, Vincent van Gogh, Paul Gauguin, Paul Cézanne, Henri de
Toulouse-Lautrec, August Rodin, Gustaw Klimt, Alfons Mucha, Antonio Gaudi, Edward
Munch, Henri Matisse, Pablo Picasso, Umberto Boccioni, Wasyl Kandinsky, Piet Mondrian,
Kazimierz Malewicz, Marcel Duchamp, Giorgio de Chirico, Salvador Dali, René Magritte,
Marc Chagall, Amadeo Modigliani, Jackson Pollock, Andy Warhol, Roy Lichtenstein, Claes
Oldenburg, Francis Bacon, Yves Klein, Niki de Saint Phalle, Christo, Duane Hanson, Victor
Vasarelly, Alberto Giacometti, Constantin Brangusi, Henry Moore, Le Corbusier, Frank
Lloyd Wright, oraz artystéw polskich i dziatajacych w Polsce (m.in. takich jak: Wit Stwosz,
Barttomiej Berrecci, Tylman z Gameren, Dominik Merlini, Bernardo Belotto, Marceli
Bacciarelli, Piotr Aigner, Piotr Michatowski, Artur Grottger, Henryk Rodakowski, Jan
Matejko, J6zef Chetmonski, Maksymilian i Aleksander Gierymscy, Jézef Brandt, Olga
Boznanska, Jozef Pankiewicz, Wiadystaw Podkowinski, Jan Stanistawski, Leon
Wyczdbtkowski, Henryk Siemiradzki, Xawery Dunikowski, Stanistaw Wyspianski, Jozef
Mehoffer, Jacek Malczewski, Witold Wojtkiewicz, Witkacy, Leon Chwistek i inni
przedstawiciele grupy formistéw, przedstawiciele grupy Rytm, kapistow i grupy ,a.r.”,
Tadeusz Makowski, Andrzej Wréblewski, Tadeusz Kantor, Jerzy Nowosielski, Alina
Szapocznikow, Wtadystaw Hasior, Roman Opatka, Magdalena Abakanowicz);

- poréwnuje dzieta réznych artystow tworzgcych w podobnym czasie;

- w przypadku stynnych artystéw, takich jak np. Michat Aniot, Tycjan, Rembrandt, Renaoir,
van Gogh, Picasso — poréwnuje dzieta powstate w réznych fazach ich twérczosci;

JEZYK POLSKI
zakres podstawowy: umiejetnos¢ czytania, analizowania i interpretowania tekstéw kultury,
zakres rozszerzony: uczen rozpoznaje i charakteryzuje gtéwne style w sztuce.

FILOZOFIA
zakres rozszerzony - rozpoznawanie zwigzkéw miedzy filozofig a sztuka.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Fiszki sg dwustronne, atrakcyjne graficznie, o duzej rozdzielczosci, z mozliwoscig powigkszania
ilustracji (aby dostrzec szczegoty dzieta). Jedna strona fiszek zawiera ilustracje dzieta, druga
strona — informacje o dziele.Fiszki dotyczg wszystkich tworcow zawartych w podstawie
programowej do historii sztuki.Zestawy fiszek pogrupowane zgodnie z wymaganiami
szczego6towymi wymienionej podstawy programowe;.

Wszystkie fiszki zawierajg informacje tego samego typu, ktére sg umieszczane w takiej samej
kolejnosci: autor, tytut, data powstania dzieta, nazwa okresu w dziejach sztuki, technika, gtéwne
terminy i pojecia dotyczace dzieta. Kazda fiszka zawiera miejsce do wpisania informacji o dziele
przez uzytkownika, a na jej odwrocie kompletng informacje, co umozliwia poréwnanie i
sprawdzenie posiadanej wiedzy o danym dziele. Dostepny jest réwniez wariant gtosowy.
Aplikacja zawiera automatyczne zliczanie wpisanych odpowiedzi z podziatem na kategorie: autor,
tytut, data powstania dzieta, nazwa okresu w dziejach sztuki, technika, gtéwne terminy i pojecia
dotyczgce dzieta. Aplikacja wyposazona jest w automatyczng propozycje ponownego obejrzenia
fiszek wedtug wybranej kategorii w sytuacji, gdy nie ma 100% poprawnych odpowiedzi z dowolne;j
kategorii.
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Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktére musza
zostac¢ uwzglednione

e baza dziet obejmujgca kanon dziet wynikajgcych z podstawy programowej z historii sztuki
(wszystkie dzieta wymienione w celach szczegdtowych)

e zestawy fiszek pogrupowane wedtug kluczowych zagadnien zgodnie z wytycznymi
zawartymi w podstawie programowej,

e wszystkie fiszki zawierajg informacje tego samego typu, ktére sg umieszczane w takiej
samej kolejnosci: autor, tytut, data powstania dzieta, nazwa okresu w dziejach sztuki,
technika, miejsce przechowywania dzieta,

e mozliwosé powiekszania ilustracji, aby dostrzec szczegdty dzieta,

e miejsce do wpisania informacji o dziele — przed obrdceniem fiszki na drugg strone, na
ktdrej sg informacje o dziele celem sprawdzenia poprawnosci wiasnej odpowiedzi,

e automatyczne zliczanie wpisanych odpowiedzi z podziatem na kategorie: autor, tytut, data
powstania dzieta, nazwa okresu w dziejach sztuki, technika, miejsce przechowywania
dzieta,

e automatyczna propozycja ponownego obejrzenia fiszek wedlug wybranej kategorii w
sytuaciji, gdy nie ma 100% poprawnych odpowiedzi z dowolnej kategorii.

Aplikacja umozliwia tworzenie bazy tematycznej wedtug zagadnien:
e uczen moze u siebie w profilu grupowac fiszki wg okreslonych zagadnien (przez siebie
wymyslonych), ale nie moze ich nigdzie wystac;
e nauczyciel moze sam tworzy¢ nowe fiszki, ale bedzie mdgt je udostepniaé tylko swoim
uczniom (nie bedzie mozliwo$ci wysytania ich do bazy ogdlnie dostepne;j).

Opis struktury materiatu

Fiszki dotycza réznorodnych zagadnien wynikajacych z podstawy programowej, czyli np.: tematyka
dziet, artysta, styl/okres, technika.
Np.: fiszka nr 1:
* zjednej strony - reprodukcja obrazu Jana van Eycka ,Portret Arnolfinich” (zdjecie),
» zdrugiej strony — tekst: Jan van Eyck, ,Portret Arnolfinich”, 1436, gotyk, olej na desce,
National Gallery, Londyn.

Mechanika materiatu

e interaktywny caty obszar fiszek umozliwiajgcy ich mobilno$¢: odwracanie oraz
przechodzenie do nastepnej,

e miejsce do wpisania informacji o dziele, przed przewrdceniem fiszki — w postaci np.: tabeli,
aby uczen wiedziat co ma wpisac i w jakiej kolejnosci,

e jest tez mozliwos¢ przeglgdania fiszek bez koniecznosci wpisywania danych.

Aplikacja powinna umozliwi¢ wybor trybow tatwiejszych i trudniejszych. Najtrudniejsza wersja:
strona fiszki z tekstem wyglada tak: sg puste miejsca na wpisanie autora, tytutu, daty, epoki,
techniki, miejsca przebywania dzieta (w takiej kolejnosci) i kazde z tych pustych miejsc jest
podpisane w/w nazwami (czyli: autor - i puste miejsce do wpisania, itd). Odpowiedzi powinny byé
0 zréznicowanym stopniu trudnosci umozliwiajgcym uczniowi poszukiwanie odpowiedzi: nad
jednym z tych pustych miejsc (doktadnie nad "styl/epoka" jest np. strzatka wskazujaca, ze uczen
ma najpierw odgadnaé to, co ona wskazuje. Potem kolejnym miejscem do odgadniecia jest autor,
potem technika, potem tytut, potem data, potem miejsce przebywania dzieta. W przypadku gdy
uczen podaje niewtasciwe odpowiedzi - na fiszce zamieniajg sie na prawidtowe, poprawione przez
aplikacje. Wszystkie prawidtowe odpowiedzi podane przez ucznia na danej fiszce sg zielone, a te,
ktére poprawia aplikacja - czarne. Latwiejsza wersja: jak wyzej, ale ze zmiang: po wpisaniu trzech
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pierwszych odpowiedzi reszta pojawia sie automatycznie. Najtatwiejsza: po wpisaniu pierwszej
btednej odpowiedzi - reszte uzupetnia aplikacja. Jest tez mozliwos¢ przegladania fiszek bez
koniecznosci wpisywania danych.

Grafika

1. Grafika ilustracyjna dziel sztuki:

e Jakosé: Reprodukcje dziet w wysokiej rozdzielczosci, wystarczajgcej do wyraznego
ogladania szczegotow. Unika¢ obrazéw wymagajgcych specjalistycznych technik
kompresiji.

e Format: Pliki w formacie .jpg lub .png zoptymalizowane pod katem szybkosci tadowania.

e Skalowalnosé: Grafiki dostosowujg sie automatycznie do rozmiaru ekranu, zachowujgc
proporcje. Powiekszanie grafiki mozliwe w obrebie aplikacji przez funkcje ,zoom”.

e Zasoby: Korzystanie z darmowych lub licencjonowanych zrédet reprodukcji dziet (np.
domena publiczna).

2. Warstwa interaktywna:

e Grafika fiszek ma prosty, czytelny uktad: strona przednia z ilustracjg dzieta, strona tylna z
tekstem.
e Interaktywnos¢ ograniczona do:
o powiekszania grafiki w razie potrzeby,
o obracania fiszek przez kliknigcie/gest przesuniecia,
o pola na odpowiedzi ucznia (np. nadpisywane interaktywnie).

3. Uzytecznos¢ na réznych urzadzeniach:

e Responsywnosé: Grafika i tekst muszg byé wyraznie widoczne zaréwno na ekranach
smartfondéw, tabletéw, jak i komputerow.

e Minimalizm: Prosty layout, bez zbednych ozdobnikéw, koncentrujgcy sie na
funkcjonalnosci.

4. Edukacyjne walory graficzne:

e Reprodukcije dziet powinny by¢ czytelne i atrakcyjne wizualnie, ale bez zbednych efektow
graficznych, ktére mogtyby obcigzy¢ zasoby aplikacji lub odwrdéci¢ uwage uzytkownika.

e Powtarzalny, spdjny szablon graficzny wszystkich fiszek (np. neutralne tto pod grafikg i
tekstem, estetyczny margines wokoét dzieta).

5. Dodatkowe wytyczne:

e Kolorystyka: Stonowana, z naciskiem na neutralne tta, ktére nie przyttaczajg dziet sztuki.

e Elementy dynamiczne: Ograniczone wylgcznie do kluczowych funkgiji, takich jak zmiana
strony fiszki, powiekszanie ilustracji, czy zaznaczanie poprawnych odpowiedzi.

e Ewentualne animacje: subtelne i nienachalne, np. efekt "przewracania" fiszki.
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Przykladowe inspiracje

Quizlet
Kategoria: Aplikacja do nauki z fiszkami
Opis: Narzedzie umozliwiajgce uzytkownikom tworzenie wtasnych zestawow fiszek i rézne tryby
nauki.
Inspiracja:
e Mozliwos¢ tworzenia wlasnych fiszek przez uzytkownikow.
e Tryby nauki: powtarzanie, testy wiedzy, losowe ukfadanie fiszek.
e Intuicyjne interfejsy graficzne i opcje personalizacji zestawoéw.

Link: https://quizlet.com/

Duolingo
Kategoria: Gamifikowana platforma edukacyjna
Opis: Aplikacja do nauki jezykéw z systemem nagrdod i personalizacjg postepow.
Inspiracja:
e Rézne poziomy trudnosci i Sciezki nauki (tatwy, sredni, trudny).
e System motywacyjny: przypomnienia, sledzenie postepow, nagrody.
e Funkcja automatycznego poprawiania btednych odpowiedzi i nauka na btedach.

Link: hitps://www.duolingo.com/

Artstor Digital Library
Kategoria: Cyfrowa biblioteka dziet sztuki
Opis: Platforma oferujgca wysokiej jakosci reprodukcije dziet sztuki z mozliwoscig szczegdtowego
przegladania.
Inspiracja:
e Wysoka jako$¢ reprodukcji dziet sztuki, umozliwiajgca doktadne przegladanie.
e Funkcja powiekszania szczegétéw obrazéw (zoom).
o Kontekstowe informacje o dziele: twérca, data, technika.
Link: https://www.artstor.org/

Brainscape
Kategoria: Aplikacja do nauki poprzez interaktywne fiszki
Opis: Platforma oferujgca system nauki oparty na personalizowanych powtérkach i analizie
postepow.
Inspiracja:
e Interaktywne fiszki z mozliwoscig odwracania.
e Zliczanie poprawnych odpowiedzi i analiza postepéw uzytkownika.
e System powtdrek oparty na poprawnosci wczesniejszych odpowiedzi.

Link: https://www.brainscape.com/

Smarthistory
Kategoria: Platforma edukacyjna z zakresu historii sztuki
Opis: Strona internetowa z materiatami edukacyjnymi dotyczacymi historii sztuki i analizy dziet.
Inspiracja:
e Merytoryczne opisy dziet sztuki z uwzglednieniem epok i technik.
e Wizualne dopasowanie materiatéw edukacyjnych do nauki o sztuce.
Link: https://smarthistory.org/

Anki
Kategoria: Narzedzie do nauki z powtérkami
Opis: Aplikacja do nauki z systemem inteligentnych powtérek dostosowanych do uzytkownika.
Inspiracja:
e Algorytm powtdrek oparty na wynikach uzytkownika (intensywniejsze powtarzanie
trudniejszych fiszek).
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e Tworzenie spersonalizowanych zestawéw fiszek.
Link: https://apps.ankiweb.net/

Google Arts & Culture
Kategoria: Cyfrowa platforma sztuki
Opis: Interaktywna aplikacja umozliwiajgca eksploracje dziet sztuki z catego swiata.
Inspiracja:
e Eksplorowanie dziet sztuki z mozliwoscig wyszukiwania wedtug epoki, stylu, artysty.
e Atrakcyjna wizualizacja tresci w oparciu o responsywne grafiki.
Link: https://artsandculture.google.com/

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodne ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG 2.2. na
poziomie AA, standardem ATAG 2.0 i zapisami Ustawy o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych z dnia 4 kwietnia 2019 roku.
Powinno tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu multimedialnego, 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 multimedialnego
materiatu uzytkownik powinien korzystac¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci.
Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np.
ekranow dotykowych), dostepno$ci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen
wejsciowych (np. mysz powiekszona), technologii asystujacych (np. czytniki ekranu).

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystajagcemu z utatwien
dostepu na wszystkich poziomach i etapach materiatu;

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgca
informacje o sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania
sie po menu;

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

4. umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej, ktérg mozna sterowac
za pomocg myszy lub technologii wspomagajgcych, takich jak wzrok lub
przetacznik;

5. wszystkie tresci w materiale powinny by¢ przedstawione za pomocg tzw. prostego
jezyka;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien
zapoznac¢ sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

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

8. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé na dostep do
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wszystkich obszardw interfejsu uzytkownika;

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne, wykonawca zobowigzany jest
zapewnic¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigcg integralng catos¢ 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 mobilnosci,

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

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 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;

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 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;

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 wytaczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;
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stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

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

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

Ograniczenia ruchu rgk 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 idiomow;
uzywanie krotkich 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:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

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 s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcoéw

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

Ekran startowy:

e Informacje podstawowe, instrukcja obstugi, przycisk uruchomienia, przycisk konfiguraciji i
trybu dostepnosci

e Kolorystyka i grafika dostosowane do grup wiekowych.

e Informacje o projekcie unijnym i logotypy na dole strony.

Interaktywnos¢ i elastycznosé funkciji:
e Tryb nauki: Przeglgdanie gotowych fiszek z podziatem na tematy wynikajgce z podstawy
programowe;.
e Tryb rozgrywki: Uzupetnianie interaktywnych pdl w tabeli (autor, tytut, epoka itp.).
e Podpowiedzi: Krétkie teksty pomagajgce w wypetnianiu pal.
Personalizacja przez nauczyciela:
e Prosty edytor fiszek: Dodawanie tekstow i ilustracji, mozliwo$¢ wyboru tematéw i liczby
fiszek.
e Udostepnianie fiszek catej klasie.

Modulowy system quizéw:

e Quizy oparte na istniejgcych fiszkach.
e Automatyczne podsumowanie wynikow (poprawne/niepoprawne odpowiedzi).

System podpowiedzi i poziomy trudnosci:

e Ltatwy poziom: Podpowiedzi po pierwszym biedzie.
e Trudny poziom: Brak automatycznych podpowiedzi.

Sledzenie postepow:

e Proste raporty dla uzytkownikéw i nauczycieli (procent poprawnych odpowiedzi, lista
btednych odpowiedzi).

Baza dziet sztuki:

e Kanon dziet wymaganych na egzamin maturalny z historii sztuki.
e llustracje z mozliwoscig powiekszania.

Drukowanie fiszek w trybie nauki:

e Uzytkownik moze wydrukowaé kompletne fiszki z trybu nauki w uktadzie dostosowanym do
formatu A4.
e Opcje druku obejmuja:
o Wszystkie fiszki z wybranej kategorii.
o Wybrane zestawy fiszek (konfigurowane przez nauczyciela).
o Aktualnie wyswietlane fiszki.

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

10



e Fiszki drukowane sg w ukfadzie dostosowanym do A4:
o Jedna strona zawiera od 4 do 6 fiszek (ustalona optymalizacja).
o Kazda fiszka zawiera kluczowe informacje (autor, tytut, epoka, technika itd.).
o llustracje, jesli wystepuja, sg automatycznie skalowane do miniatur.
e Ukfad wydruku:
o Fiszki uktadane w tabeli z rownymi polami na A4, tak aby utatwic ich pdzniejsze
wycinanie (opcjonalnie linie ciecia mogg by¢ zaznaczone cienkg linig przerywang).
o Czcionka i grafiki sg zoptymalizowane pod katem czytelnosci na wydruku.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Wsparcie drukowania:

e Aplikacja musi umozliwia¢ generowanie plikow do druku w formacie A4, zgodnych z
systemowymi sterownikami drukarki.

e Funkcja drukowania ma by¢ dostepna w trybie nauki, z mozliwoscig wyboru zakresu fiszek
(wszystkie, kategorie, aktualne).

e Obstuga drukowania na urzgdzeniach desktopowych oraz mobilnych (jesli urzgdzenie
obstuguje funkcje drukowania).

Integracja z baza dziet sztuki:

e Aplikacja musi zawiera¢ baze danych dziet sztuki zgodng z podstawg programowa.
e llustracje dziet sztuki muszg by¢ dostepne w wysokiej rozdzielczo$ci i umozliwiaé
powiekszenie bez utraty jakosci.

Interfejs uzytkownika:

e Interfejs musi by¢ prosty, intuicyjny i dostosowany do ré6znych grup wiekowych.

e Przyciski, ikonki i elementy graficzne powinny by¢ spdjne z ogolng estetykg aplikaciji.

e Kazdy tryb pracy musi mie¢ czytelnie oznaczone opcje, a wszystkie funkcje muszg byé
dostepne w maksymalnie trzech kliknieciach.

Obstuga wielu wersji jezykowych:

e Aplikacja powinna zosta¢ przygotowana na przysztg rozbudowe o wersje jezykowe. Warto
przyja¢ modularng strukture tekstow, co pozwoli na tatwg wymiane zasobdéw jezykowych w
przysztosci.

e Powinna zosta¢ zatgczona instrukcja przygotowania i implementacji pakietéw jezykowych
dla administratorow.

Mechanizmy sledzenia postepow:
e System musi automatycznie zapisywac postepy uzytkownika, w tym wyniki quizow i

realizacje fiszek.
e Wyniki powinny by¢ dostepne zaréwno dla ucznidw, jak i nauczycieli w formie raportéw.
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