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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja “Jak sie ubra¢, czyli moda z epoki” w formie interaktywnej gry pozwala uzytkownikom
poznac epoki historyczne poprzez ubieranie wirtualnych postaci w stroje charakterystyczne dla
wybranych okreséw. Zadaniem gracza jest dopasowanie elementéw garderoby do przedstawionej
postaci, zgodnie z realiami epoki, co umozliwia nauke historii przez pryzmat mody i podziatéw
spofecznych. Gra oferuje rézne poziomy trudnosci, dostosowane do umiejetnosci uzytkownika,
oraz mechanike typu drag-and-drop.

Aplikacja wspiera proces edukacyjny, rozwijajagc umiejetno$¢ rozpoznawania okreséw
historycznych oraz zrozumienia znaczenia strojow w kontekscie spotecznym i kulturowym.

Cel ogélny materiatu

Gracz poznaje epoki historyczne poprzez zapoznanie sie ze specyficznym stylem ubierania sie na
przestrzeni dziejow; rozpoznaje okresy w dziejach i ich charakter, tworzac ubior danego czasu.

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

Szkota podstawowa
Historia
Uczen:
e rozrdznia postaci z réznych stanéw spotecznych i okresoéw historycznych,
e charakteryzuje podziaty spofteczne w Sredniowiecznym mies$cie
e rozpoznaje elementéw stroju wojskowego w XVII wieku w trzech réznych formacja
wojskowych polskiej jazdy,
e poznaje kulturowe i cywilizacyjne nastepstwa wojny poprzez rozwdj stroju kobiecego w |
potowie XX wieku.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Niezbedne postacie w strojach mieszczanskich z okresu sredniowiecza; trzy rodzaje strojow dla
patrycjusza, przedstawiciela pospdlstwa i przedstawiciela plebsu.

Konieczne postacie husarza, towarzysza pancernego i lisowczyka z okresu XVII wieku; kazda z
postaci wraz z koniem.

Konieczna postac¢ kobiety w stroju z Belle Epoque (okres | pot. XX wieku) oraz posta¢ kobiety w
stroju z okresu lat dwudziestych XX wieku (strdj chtopki, urzedniczki oraz arystokratki).

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

Grafika odzwierciedlajgca elementy stroju mieszczanina w Sredniowieczu, towarzysza pancernego
z XVII wieku oraz strojéw kobiecych z Belle Epoque i lat dwudziestych XX wieku.

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




Opis struktury materiatu

Ekran 1 - pojawia sie tytut “Moda z epoki’oraz trzy opcje do wyboru:

- mieszczanie w sredniowieczu;

- jazda polska w wieku XVII;

- kobietaw w | pot. XX wieku.
Polecenie dla uzytkownika (instrukcja pojawia sie w formie tekstowej i jest czytana przez lektora):
Wybierz epoke, a nastepnie poziom. W trakcie gry bedziesz korzystat z informacji o postaci
pojawiajgcych sie elementoéw stroju wraz z opisem, ktére odnajdziesz w skrzyni na ubrania.
Uwazayj, nie wszystkie stroje dotyczg wybranej epoki.
Po wystuchaniu polecenia nastepuje przejscie do ekranu nr 2.

Ekran 2 - mieszczanie w Sredniowieczu
Pojawia sie posta¢ z opisem stroju.
Instrukcja dla uzytkownika: Twoim zadaniem jest ubranie postaci w poszczegdlne elementy stroju z
epoki w okreslonym czasie poprzez naktadanie na postac¢ poszczegdlnych czesci garderoby/stroju
Sredniowiecznego mieszczanina; kazdy element wtasciwie dobrany to 1 pkt. Wybierz poziom
dziatania.
Instrukcja jest w formie napisu, a jednoczesnie czyta ja lektor.

- poziom fatwy, to ubidr przedstawiciela plebsu;

- poziom $redni, to ubiér przedstawiciela pospolstwa;

- poziom trudny, to ubiér przedstawiciela patrycjatu.
Postacie majg by¢ “ubierane” technikg drag and drop. Gracz powinien mie¢ mozliwosé wyboru
poziomu gry; poziom fatwy - 3 elementy stroju; poziom $redni - 5 elementéw stroju; poziom trudny
wszystkie elementy stroju (na posta¢ min. 10 elementéw).

Gracz korzysta z “banku danych”, czyli skrzyni na ubrania (skrzynia z epoki); element stroju
pojawia sie; najechanie kursorem na stréj powoduje pojawienie sie dymka z informacja o stroju
(nazwa).

Ekran 3 - Jazda polska w XVII wieku; elementy ubioru Zotnierzy jazdy polskiej w XVII wieku
Instrukcja dla uzytkownika:

Twoim zadaniem jest ubranie postaci w poszczegoblne elementy stroju z epoki w okreslonym
czasie poprzez naktadanie na postac poszczegoélnych czesci garderoby/stroju Sredniowiecznego
mieszczanina; kazdy element wtasciwie dobrany to 1 pkt. Wybierz poziom dziatania.

Instrukcja jest w formie napisu, a jednoczesnie czyta ja lektor.

- poziom fatwy - pojawia sie posta¢ husarza z petnym ekwipunkiem, zadaniem
gracza jest wskaza¢ w okreslonym czasie czesci stroju i ekwipunku. Dobre
wskazanie to 1 punkt;

- poziom $redni: pojawia sie postac¢ towarzysza pancernego z petnym ekwipunkiem,
zadaniem gracza jest wskazaé w okre$lonym czasie czesci stroju i ekwipunku.
Dobre wskazanie to 1 punkt;

- poziom trudny - pojawia sie postac lisowczyka z petnym ekwipunkiem, zadaniem
gracza jest wskaza¢ w okreslonym czasie czesci stroju i ekwipunku; a gracz
wskazuje myszkg element stroju na postaci. Dobre wskazanie to 1 punkt.

Kazda postac jest przedstawiona konno; kon z rzedem to elementy wyposazenia zotnierza.
Gracz korzysta z “banku danych”, czyli skrzyni na ubrania (skrzynia z epoki); element stroju
pojawia sie; najechanie kursorem na stréj powoduje pojawienie sie dymka z informacjg o stroju.
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Ekran 4 - Kobieta w | potowie XX wieku
Instrukcja dla uzytkownika.
Zmien garderobe kobiety z okresu Belle Epoque; dostosuj do epoki lat dwudziestych XX wieku.

Na ekranie wida¢ posta¢ kobiety w stroju z okresu Belle Epoque (I pot . XX wieku przed 1914 r.).
Pojawiajg sie rézne stroje na ekranie (pétka z boku ekranu, na nim element stroju z krétkim opisem
w formie dymka pojawiajgcym sie po najechaniu kursorem na stroj); gracz klika wtasciwe elementy,
zmieniajgc w ten sposéb wizerunek kobiety; gra w okreslonym czasie i zbiera punkty; zakonczenie
to widok dwdch postaci kobiety przed i po zmianie stroju.

- poziom tatwy - postaé chiopki;

- poziom sredni - posta¢ urzedniczki;

- poziom trudny - postac¢ kobiety elity spotecznej (arystokratka - najnowsze trendy mody lat

dwudziestych XX wieku).

Ekran 5 - wszystkie postacie z gry w strojach z epoki z krétkim opisem stroju; obok kazdej postaci
wynik gracza.

W trakcie gry gracz bedzie korzystat z banku danych (w czesci ekranu jest bank danych; okno, w
ktérym pojawiajg sie stroje z epoki; gracz decyduje, czy wykorzystuje dany element stroju czy nie
w odniesieniu do konkretnej postaci.

Mechanika materiatu

Gracz dziata przy pomocy myszy; przecigga na ekranie elementy aktywne, peten dostep do
klawiatury (WCAG).
Wybér epoki i poziomu trudnosci:
e Uzytkownik rozpoczyna gre, wybierajgc jedng z trzech epok historycznych:
o mieszczanie w Sredniowieczu.
o jazda polska w XVII wieku.
o kobieta w | potowie XX wieku.
e Dla kazdej epoki dostepne sg trzy poziomy trudnosci:
o tatwy: wybor i dopasowanie 3 elementéw stroju.
o $redni: wybor i dopasowanie 5 elementéw stroju.
o trudny: dopasowanie wszystkich elementow stroju (minimum 10).
Drag-and-drop (przeciagnij i upus¢):
e Gracz przecigga elementy stroju z ,banku danych” (skrzyni lub poétki) na sylwetke postaci.
Bank danych z elementami strojow:

e W dolnej czesci ekranu znajduje sie skrzynia lub poétka, z ktérej gracz wybiera elementy
garderoby.

e Kazdy element stroju jest:

o przedstawiony w formie ikony
o opisany krétkim tekstem w dymku po najechaniu kursorem (nazwa, epoka,
przeznaczenie).
Punktacja i czas gry:

e Gracz zdobywa 1 punkt za kazdy prawidtowo dopasowany element stroju.

e Rozgrywka jest ograniczona czasowo — gracz musi ukonczy¢ zadanie przed uptywem
wyznaczonego czasu.

Instrukcja dla uzytkownika:

e Na poczatku kazdej epoki gracz widzi krétkg instrukcje (tekstowg i czytang przez lektora),
wyjasniajgcg zasady gry i sposob dziatania. Instrukcja jest dostosowana do wybranego
poziomu trudnosci i epoki.

Specyfika wyzwan dla kazdej epoki:
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e Mieszczanie w $redniowieczu:
o Gracz ubiera postacie w stroje odpowiednie dla trzech grup spotecznych: plebsu,
pospolstwa i patrycjatu.
e Jazda polska w XVII wieku:
o Gracz dopasowuje stroje i wyposazenie dla husarza, towarzysza pancernego lub
lisowczyka.
o Kazda postaé przedstawiona jest konno, a elementy rzedu konskiego stanowig
czes¢ zadania.
e Kobieta w | potowie XX wieku:
o Gracz zmienia stréj kobiety z Belle Epoque na styl lat 20. XX wieku, wybierajgc
miedzy chtopka, urzedniczksg i arystokratka.
Interakcja z elementami gry:
e Po najechaniu kursorem na element stroju gracz widzi dymek z nazwg i krotkim opisem.
e Niewtasciwie dobrane elementy nie sg akceptowane przez system, co wymaga ponowne;j
préby dopasowania.
Zakonczenie poziomu i podsumowanie:
e Po ukonczeniu zadania wyswietlane sa:
o postacie w petnych strojach z epoki.
o wynik punktowy gracza.
o  krotki opis stroju i jego historycznego znaczenia.
e Poziom konczy sie wizualizacjg zmian (np. ,przed i po” dla kobiety z Belle Epoque i lat 20.
XX wieku).
Dostosowanie do WCAG:
e Gracz ma peten dostep do funkciji aplikacji za pomocag myszy oraz klawiatury.
e Interfejs jest czytelny i zgodny z wytycznymi dostepnosci (np. opisy tekstowe, lektor,
kontrast wizualny).

Grafika

Mieszczanie w Sredniowieczu
e Postacie: Trzy sylwetki postaci - patrycjusza, przedstawiciela pospdlstwa i przedstawiciela
plebsu.
e Stroje:
o zachowujace kluczowe réznice miedzy warstwami spotecznymi (np. kolorystyka,
kroje, dodatki)
o wystarczajgca liczba elementéw stroju (minimum 10 dla poziomu trudnego),
podzielonych na fatwo identyfikowalne czesci (np. tunika, ptaszcz, nakrycie gtowy).
e Tio: Neutralne, przypominajgce wnetrze sredniowiecznego miasta.
Jazda polska w XVII wieku
e Postacie: Trzy postacie - husarz, towarzysz pancerny i lisowczyk, kazda przedstawiona w
rozpoznawalnym rynsztunku.
e Stroje i wyposazenie:
o zbroje i stroje oddajgce charakter epoki (np. hetm, szarfa, naramienniki)
o uproszczony wyglad koni, z wyraznym siodtem i rzedem konnym dla kazdego
poziomu trudnosci
o rdznice w wyposazeniu poszczegolnych formacji przedstawione za pomoca
kluczowych detali (np. skrzydta husarza, charakterystyczne szarfy towarzysza
pancernego, prostszy ubior lisowczyka).
e Tto: symboliczne, np. pole bitwy w tle.
Kobieta w | potowie XX wieku
e Postacie: Trzy sylwetki kobiet - chfopka, urzedniczka i arystokratka, kazda
odzwierciedlajgca styl epoki (Belle Epoque i lata 20. XX wieku).
e Stroje:
o prostota w detalach (np. uproszczone hafty, gtadkie tkaniny), ale wyrazne réznice

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




w krojach, dodatkach (np. kapelusze, torebki, rekawiczki)
o dymki z opisem stroju powinny odnosi¢ sie do kluczowych elementéw (np.
"Kapelusz Belle Epoque z piérami").
e Tio: Eleganckie wnetrze (np. salon) dla Belle Epoque i ulica miasta dla lat 20. XX wieku.
Bank danych (skrzynia/potka z ubraniami)
e Wyglad skrzyni: Dopasowany do epoki wybranej przez gracza (np. drewniana skrzynia dla
Sredniowiecza, zdobiona pétka dla Belle Epoque).
e Elementy garderoby:
o Minimalistyczne, ale wystarczajgco szczegodtowe, aby tatwo odréznié je od
elementdéw z innych epok (np. tunika $redniowieczna wyraznie rézna od
eleganckiej sukni z lat 20.).
o Po najechaniu kursorem pojawia sie dymek z krétkim opisem stroju (nazwa i
epoka).
Ekran kohcowy (wystepujg wszystkie postacie z gry)
e Uktad:
o postacie z kazdej epoki ustawione obok siebie, na tle neutralnym
o obok kazdej postaci krotki opis stroju oraz wynik punktowy gracza.
e Prezentacja: Prosty uktad w formie galerii.

Przykladowe inspiracje

Mechanika:

e ,Love Nikki - Dress Up Queen” — mechanika interaktywnego dopasowywania ubiorow,
ktéra sprawdza poprawnos¢ wyboréw gracza.

e ,Assassin’s Creed: Discovery Tour” — edukacyjna eksploracja historycznych realiéw z
mozliwoscig interakcji ze swiatem i poznawania kontekstu kulturowego.

e ,Fashion Nova” (gra edukacyjna) — mozliwos¢ poznawania mody réznych epok poprzez
dobieranie elementéw strojow.

e ,Guess the Dress” — quizowe podejscie do mody, ktére mozna wykorzystac jako dodatek
do mechaniki gry (np. wyzwania dotyczace poprawnego dopasowania stroju).

e ,Google Arts & Culture - Fashion” — interaktywne przegladanie historycznych ubioréw w
kontekscie muzealnym i analiza detali strojéw.

Grafika i klimat:

e ,Reigns: Her Majesty” — recznie malowane grafiki postaci w historycznych stylizacjach,
co moze by¢ inspiracjg dla wizualnej strony gry.

e ,Duolingo” — prosty, przejrzysty interfejs i system nagréd motywujgcych do kontynuacii
nauki.

e ,PBS Kids History Fashion” — kolorowa i przyjazna oprawa graficzna dostosowana do
edukacyjnych tresci historycznych.

e ,Historic Royal Palaces Dress Up” — stylizacje postaci inspirowane rzeczywistymi
eksponatami muzealnymi.

Edukacyjne aspekty:

e ,,Google Arts & Culture - Fashion” — baza historycznych ubioréw i mozliwosé
interaktywnego przegladania stroju z r6znych epok.

e ,Khan Academy History” — quizy i zadania wprowadzajgce w kontekst historyczny epok i
obyczajéw.

e ,BBC Bitesize History” — przystepne przedstawienie kontekstu kulturowego i
spotecznego danej epoki poprzez multimedia i interaktywne elementy.
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e ,National Geographic Kids Fashion” — poznawanie mody historycznej w prosty i
przystepny sposéb, dostosowane do mtodszych uzytkownikow.

Fabuta i narracja:

e ,Hogwarts Mystery” — mechanika wyboréw narracyjnych, gdzie gracz podejmuje decyzje,
ktore wptywajg na rozwdj historii i zdobywanie punktow.

e ,Life is Strange” — interaktywna fabuta, w ktérej kazdy wybor ma konsekwencje, co moze
by¢ inspiracjg dla zadaniowej czesci gry.

e ,Toontastic 3D” — narzedzie do tworzenia wtasnych narracji, ktére mogtoby umozliwic
uczniom opowiadanie historii zwigzanych z modg historyczna.

e ,Reigns” — system wybordw politycznych i kulturowych, ktéry moze zosta¢ zaadaptowany
do decyzji zwigzanych z doborem strojéw i ich spotecznymi konsekwencjami w danej
epoce.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (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 szczegélnymi potrzebami (Dz. U.
z 2019 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 materiatléw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegolinymi 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 funkcjonalno$ci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujacych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta by¢
stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-material powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzysta¢ z utatwienr dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

2. posiadac instrukcje dla uzytkownikow z réznymi potrzebami, zawierajagcg 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 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
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poruszaniem sie po materiale;

uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwo$¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

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

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-material 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. pamigcig, przetwarzaniem
informacji, dysleksja),

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikdw ekranu.

Podczas projektowania e-materiatu nalezy uwzglednia¢ rozne potrzeby i mozliwosci uzytkownikow
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 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 wyglgdu 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 pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i tatwe do odréznienia 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 skorzystaé¢ z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomow;
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zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informac;ji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

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

stosowanie napisow rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci moéwigcych;

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow 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 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 spéjnych uktaddéw tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stoéw, 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 ekranéw:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypc;ji;

nieumieszczanie informaciji tylko na obrazie lub wideo;

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

umozliwienie sterowania za pomoca klawiatury;

tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie 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 ré6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien
konsultowa¢ z ekspertami ORE na poszczegdlnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

Fabuta i narracja
e Gra wprowadza gracza w Swiat historycznych epok poprzez interaktywng prezentacje
strojow.
e Kazda epoka historyczna posiada unikalng narracje skoncentrowang na specyficznych
strojach reprezentatywnych dla danego okresu i klasy spoteczne;.
e Rozgrywka rozpoczyna sie od wyboru epoki:
o ,Mieszczanie w Sredniowieczu” — ukazuje stroje patrycjuszy, pospolstwa i plebsu.
o ,Jazda polska w XVII wieku” — przedstawia rézne formacje wojskowe: husarza,
towarzysza pancernego i lisowczyka.
o ,Kobieta w | potowie XX wieku” — prezentuje style od Belle Epoque do lat 20. XX
wieku, z wyborem miedzy chiopka, urzedniczka i arystokratka.
Zadania i wyzwania
e Gra oferuje roznorodne zadania i wyzwania dostosowane do wieku graczy, z systemem
nagrod motywujgcym do dalszej gry.
e W kazdej epoce mozliwos¢ stworzenia trzech postaci historycznych:
o mieszczanie w $redniowieczu: patrycjusz, przedstawiciel pospolstwa,
przedstawiciel plebsu
o jazda polska w XVII wieku: husarz, towarzysz pancerny, lisowczyk
o kobieta w | potowie XX wieku: chtopka, urzedniczka, arystokratka.
e Poziomy trudnosci:
o fatwy: 3 elementy stroju
o $redni: 5 elementdéw stroju
o trudny: 10 elementéw stroju.
Instrukcja dla uzytkownika
e Gracz korzysta z funkcji przeciggania i upuszczania elementéw garderoby na postac¢ z
banku danych.
e Kazdy wtasciwy element stroju/ekwipunku dodaje 1 punkt do wyniku uzytkownika.
e Zegar odlicza czas, w ktdrym nalezy ukonczyé¢ zadanie.
e Po zakonczeniu poziomu:
o pojawia sie widok dwdch postaci przed i po zmianie stroju (wizualizacja)
o pojawia sie widok wszystkich postaci z gry w strojach z epoki, z krétkim opisem
stroju oraz wynikiem gracza.
Adaptacyjnosé¢
e Poziom trudnosci dopasowany do mozliwosci gracza:
o tatwy: 3 elementy stroju
o $redni: 5 elementdw stroju
o trudny: 10 elementéw stroju.
e Gracz moze wybra¢ poziom trudnosci dla kazdej postaci, co utatwia dostosowanie gry do
jego umiejetnosci i postepu.
Interakcja i system podpowiedzi
e System podpowiedzi:
o wsparcie dla graczy na réznych poziomach trudnosci, z trescig wskazéwek
dostosowang do postepu gracza
o skrzynia/potka na dole ekranu zawiera elementy strojéw i ekwipunku.
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o kazdy element stroju w skrzyni/pétce ma dymek z nazwg i krétkim opisem, ktory
pojawia sie po najechaniu kursorem
o w przypadku trudnosci gra oferuje wskazowki kontekstowe zwigzane z elementami
garderoby.
Dialogi i wybory
e Gracz dokonuje wyboru epoki i postaci na poczatku gry oraz wybiera poziom trudnosci, co
wplywa na przebieg gry.
e Narracja ustalana jest na poczatku etapu.
e Gracz podejmuje decyzje dotyczgce wyboru stroju, co zwieksza jego wptyw na
doswiadczenie gry.
e Interakcje z postaciami i wybory wptywaja na przebieg historii.
Nawigacja i eksploracja swiata gry
e Mapy i orientacja w przestrzeni: Jasny interfejs wyboru epok (menu gtéwne) zapewnia
intuicyjng nawigacje po ekranach.
e System zadan i osiggniec:
o System punktowy umozliwia graczowi sledzenie wynikoéw uzyskanych podczas
ubierania postaci.
Kazdy poprawny wybér dodaje punkt do wyniku gracza.
Liczba zdobytych punktéw widoczna w czasie rzeczywistym na ekranie.
Dzwieki potwierdzajgce poprawne i btedne wybory.
Wynik zapisywany jest w profilu gracza, a zakorhczenie kazdego poziomu
nagradzane jest punktami.
Sledzenie postepow
e Zapisywanie i wznawianie:
o Gra oferuje mozliwos¢ zapisu wyniku w profilu uzytkownika, co umozliwia
kontynuowanie gry w dowolnym momencie.
o Stan gry zapisywany jest po zakonczeniu etapu, umozliwiajgc powrét do
konkretnej postaci lub epoki.
e Profilowanie gracza:
o System zapisuje osiggniecia i wyniki gracza, co pozwala kontynuowa¢ gre od
miejsca, w ktérym zostata przerwana.
o  Wyniki gracza oraz osiggniecia sg zapisywane, co pozwala na dostep do historii
wynikow.
Integracja edukacyjnych celéw gry
e Cele edukacyjne:
o Gra pozwala graczowi poznac rézne epoki historyczne oraz specyficzny styl
ubierania sie w danych okresach.
o Uczy rozpoznawania podziatéw spotecznych i charakterystycznych elementow
stroju wojskowego oraz kobiecego, realizujgc zatozenia dydaktyczne.
e Informacja zwrotna:
o Biezgca informacja zwrotna przy wyborze elementéw stroju.
o Po zakonczeniu kazdego poziomu gracz otrzymuje:
m punktacje
m wizualizacje poprawnych i btednych wyboréw.
o Dzieki temu gracz lepiej rozumie swoje osiggniecia i popetnione btedy.
Personalizacja przez nauczyciela
e Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci:
o Nauczyciel ma mozliwos$¢ ustawienia poziomu trudnosci gry dla ucznidw.
o Moze réwniez zdecydowaé, ktére elementy gry bedg dostepne, np. wybor epok lub
dostepnych postaci.
e Wybor scenariuszy i zasobow:

O O O O
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o Nauczyciele mogg konfigurowac elementy gry, takie jak dostepne scenariusze lub
zasoby, dostosowujgc gre do potrzeb edukacyjnych.
Bank danych
e Skrzynia lub pétka zawiera elementy strojow i ekwipunku, z ktérych uzytkownik wybiera
odpowiednie elementy.
e Najechanie kursorem na element stroju powoduje wyswietlenie dymka z nazwg i krotkim
opisem.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:

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

o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportdow z wynikami i postepami
uczniéw, wspierajgca ocene edukacyjng.
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