SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Kuchnia polska

Numer materiatu

IX.4

Autor scenariusza

Tomasz Szatkowski

Weryfikacja WCAG

Zespot ekspertow ds. WCAG (Dominika Gaponiuk, Agnieszka
Brodowska, Urszula Grygier, Lukasz Mrozinski)

Weryfikacja zatozen
techniczno-informatycz
nych

Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatow pod
wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,
Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa

lwona Tkacz

Rodzaj multimedium

wirtualna symulacja

Wykorzystanie AR lub
VR

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

standardowa 2D lub 3D
O AR
O VR

Etap(y) edukacyjny(e),
dla ktorych
przeznaczony jest
materiat

Il etap: szkota podstawowa (klasy IV-VIII)

Przedmiot(y), do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

historia

Fundusze Europejskie

Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Rozwoju Spotecznego - Polska Unie Europejska




2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Gracz wciela sie w role kucharza w wirtualnej symulacji, ktéra pozwala na odkrywanie

i odtwarzanie kulinarnych tradycji z r6znych epok historii Polski. Uczestnik moze wybra¢ jedng

z trzech epok kulinarnych: kuchnie staropolskg, kuchnige XX wieku lub kuchnie XXI wieku.
Symulacja zawiera bank danych w postaci ksiegi przepiséw, oferujgcej szczegdtowe opisy
tradycyjnych potraw. Na podstawie tych opiséw gracz przygotowuje wirtualne dania kulinarne,
korzystajgc z dostepnych sktadnikéw i narzedzi, w realistycznie odwzorowanej scenerii wybranej
epoki.

Cel ogdélny materiatu

Poznanie historii spotecznej Polski, kultury polskiej, zapozyczen kulturowych w innych obszaréw
przez pryzmat tworzenia wirtualnych dan kulinarnych uznanych tradycyjne za typowa kuchnie
polska.

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

Uczen poznaje najwazniejsze elementy polskiego dziedzictwa kulturowego poprzez kulture
kulinarng wybranych epok. Bedzie potrafit dostrzec i opisa¢ kulturowe i cywilizacyjne nastepstwa
wojny. Charakteryzuje realia zycia spotecznego i kulturalnego z uwzglednieniem specyfiki czaséw
gomutkowskich i gierkowskich oraz przemian spoteczno-politycznych, gospodarczych

i kulturowych lat 90 poprzez poznanie ewolucji nawykéw zywieniowych Polakéw na przestrzeni
dziejow.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Materiat powinien sktadac sie z 3 $ciezek poznawczych:

1 Sciezka - kuchnia staropolska; tradycyjne potrawy polskie z okresu Rzeczypospolitej
szlacheckiej; potrawy miesne, napoje (miéd, piwo, wino). Opracowujgc materiat, oprécz pozyciji
naukowych, warto zapoznac sie z pozycjami popularnonaukowymi: Krystyna Bockenheim "Przy
polskim stole", Barbara Ogrodowska "Tradycje polskiego stotu" oraz Renne Husson, Philippe
Galimiche "Kuchnia $redniowieczna"; koniecznie minimum 10 potraw w tym: krolik w piwie, pasztet
Z sarny, rosot staropolski, staropolski barszcz wigilijny, chleb staropolski, czernina, kaczka z
jabtkami, zur staropolski. Po ukonczeniu zadania pojawi sie informacja

o popularnosci danej potrawy, czyli kto - jakie grupy spoteczne w epoce jadaty tego typu dania.

2 $ciezka - kuchnia XX wieku (Il RP i PRL); kryzys gospodarczy a menu Polakéw; zupy, dania z
ziemniakami, kaszg;minimum 10 potraw.

3 sciezka - kuchnia XXI wieku; makdonaldyzacja; fast food, internacjonalizacja (obecnos¢ kuchni
réznych regionéw Swiata, ale tez kuchnia wegetarianska oraz kuchnia fit; minimum 10 potraw;

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

Nalezy odwzorowag, narysowac obraz kuchni w odniesieniu do epoki, z ktérej bedzie pochodzita
dana potrawa; wystrdj wnetrza; narzedzia i przedmioty kuchenne w grafice 2D.
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Przygotowujgc i odmierzajac sktadniki nalezy postugiwac sie jednostkami miar uzywanymi
zwyczajowo w danym czasie oraz nalezy podac¢ ilosci poszczegélnych skfadnikéw w gramach lub
dekagramach. Dla skfadnikdw ciektych zamiast jednostek masy mozna stosowacé jednostki
objetosci (centymetry szescienne).

Do aplikacji nalezy wybrac te dania, ktére w mozliwie najlepszy sposob oddajg charakter danej
epoki. Nalezy zapewni¢ przeglad dan przez caly okres, ktérego dana sciezka dotyczy
Baza przepiséw powinna obejmowaé znaczng liczbe pozycji

Opis struktury materiatu

Ekran 1 - poczatek; gracz kliknieciem myszy wybiera Sciezke zwigzang z epokg (na ekranie ma
widok trzech S$ciezek); zapoznaje sie z instrukcjg (instrukcje moze przeczyta¢) - ma dobraé
produkty do obiadu w odniesieniu do epoki, nastepnie przygotowaC nakrycie do stolu dla
czteroosobowej rodziny (tata, mama, syn, corka); uwzglednia elementy dostosowane do epoki
(sztucce, talerze, potmiski).

Ekran 2 - w zaleznosci od wybranej Sciezki 1, 2, 3 pojawia sie wizualizacja/ animacja kuchni z
epoki; gracz dostaje polecenie zebrania komponentéw do przygotowania dania (danie jest
narzucone przez system gry w odniesieniu do epoki; gracz wybiera z poszczegdlnych potek kuchni
produkty niezbedne do potrawy klikajgc myszka; po kliknieciu prawidtowego produktu pojawia sie
on w garnku, a po zebraniu wszystkich potrzebnych produktéw wyswietla sie komunikat o
przygotowaniu potrawy.

Ekran 3 - na ekranie stét z przygotowana potrawg zadaniem gracza jest przygotowanie zastawy
stotu dla biesiadnikow ( 4 osoby) z uwzglednieniem sztuécéw i pétmiskéw z epoki; gracz wybiera je
klikajgc; potencjalne elementy zastawy stotu sg wybierane z obszaru w dolnej czesci ekranu (forma
kredensu); gra zostaje zakonczona gdy gracz dobierze wszystkie elementy zastawy; catos¢ musi
by¢ wykonana w okreslonym czasie (5 min.), aby wczesniej przygotowane danie nie wystygto.Jesli
uzytkownik przekroczy wyznaczony czas, gra zostaje przerwana i pojawia sie napis w stylu “danie
wystygto”, “danie zostato przypalone”, “spalit sie garnek”. Rodzaj napisu zalezy od konkretnego
dania i sposobu jego przygotowania. Po przerwanej grze uzytkownik moze rozpoczg¢ kolejng gre,

ale z innym daniem z epoki, poniewaz poprzednie danie zostato popsute.

Na kazdym ekranie po “ugotowaniu” potrawy pojawi sie licznik kalorii.

Mechanika materiatu

Sterowanie
e Myszka: Klikanie na elementy interfejsu (produkty, narzedzia, zastawe stotowg).
e Klawiatura: Alternatywne sterowanie (nawigacja kursorami) zgodne z WCAG.
e Wersja mobilna: Dotykowy interfejs zoptymalizowany dla smartfonéw i tabletow.
Ekran 1: Wybor epoki i instrukcje
e Trzy Sciezki do wyboru:
o Kuchnia staropolska.
o Kuchnia XX wieku (Il RP i PRL).
o Kuchnia XXI wieku.
e Instrukcja gry dostepna w formie tekstowej i gtosowej (lektora).
e Gracz wybiera epoke, a nastepnie rozpoczyna rozgrywke.
Ekran 2: Kuchnia z wybranej epoki
e Realistyczna wizualizacja kuchni dostosowana do estetyki wybranej epoki:
o Staropolska: Drewniane meble, gliniane garnki, reczne narzedzia.
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o XX wiek: Prosty wystrdj, emaliowane garnki, metalowe narzedzia.
o XXl wiek: Nowoczesna kuchnia z zaawansowanymi sprzetami.
e Zadanie: Zebranie sktadnikéw do dania (systemowo przypisanego do epoki).
o Produkty rozmieszczone w kuchni.
o Interakcja: Kliknigcie poprawnego produktu i poprawne okreslenie jego ilosci
dodaje go do wiasciwego naczynia.
o Btedny wybodr: Wyswietla sie komunikat o koniecznosci poprawy.
e Po zebraniu wszystkich sktadnikow:
o Animacja przygotowania potrawy.
o  Wyswietlenie komunikatu o ukonczeniu przygotowania dania.
Ekran 3: Nakrycie stotu
e Na ekranie widoczne:
o Meble i zastawa stotowa odpowiadajgca epoce.
e Zadanie: Rozmieszczenie sztuccédw, talerzy i potmiskow dla 4 osdb zgodnie z estetykg
epoki.
e Limit czasu: 5 minut (po jego przekroczeniu wyswietlany jest komunikat o porazce, np.
,Danie wystygto” lub ,Garnek przypalony”).
e Po poprawnym wykonaniu zadania gra konczy sie sukcesem.
Baza Przepisow
e Wbudowana baza danych zawiera historyczne przepisy przypisane do kazdej epoki.
e Funkcjonalnos¢ dodawania przepiséw przez gracza:
o Gracz moze wprowadzi¢ wtasne przepisy do bazy, przypisujac je do jednej z epok.
o Nowe przepisy sa dostepne w kolejnych rozgrywkach jako opcje do wyboru.
Losowos¢
e Lokalizacja sktadnikdow i elementéw zastawy zmienia sie przy kazdej nowej grze.
e Regrywalno$¢ zapewnia roznorodnosé uktadéw oraz mozliwo$¢ dodawania nowych
przepisow.
Licznik kalorii
e Po przygotowaniu potrawy wyswietla sie jej wartos¢ kaloryczna.

Czas rozgrywki
e Widoczny licznik czasu na kazdym etapie gry:
o Przygotowanie sktadnikow.
o Nakrycie stotu.

Podsumowanie rozgrywki
e Po zakonczeniu gracz widzi:
liste zebranych sktadnikow.
ocene zgodnosci dziatan z wymaganiami epoki (procentowa ocena).
informacje historyczng o potrawie.
mozliwos¢ przejrzenia dodanych przepiséw w bazie.

O O O O

Platformy
e Gra dostepna na:
o PC, tablety i smartfony.

Grafika

Interfejs uzytkownika
e |kony i panele: Wszystkie ikony (np. produkty, narzedzia) stylizowane w 2D, spojne
graficznie z resztg aplikacji. Panel wyboru epoki i przepisu powinien by¢ minimalistyczny,
z prostymi grafikami przedstawiajgcymi kuchnie danej epoki.
e Kolorystyka: Stonowana, nawigzujgca do charakteru kazdej epoki:
o Staropolska: ciepte brazy, odcienie zieleni.
o XX wiek: pastelowe kolory, odcienie bezu i szarosci.
o XXl wiek: jasne, nowoczesne barwy, np. biel, srebro, biekit.
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Kuchnia z epoki
e Styl wizualny: Rysowane w 2D, uproszczone, ale z charakterystycznymi elementami dla
kazdej epoki:
o Kuchnia staropolska: Drewno, masywne stoty, gliniane naczynia, prosty wystrgj,
piec kaflowy.
o Kuchnia XX wieku: Proste meble, styl retro, garnki aluminiowe, ceramika z lat
PRL-u, pierwsze nowoczesne sprzety, jak miksery.
o Kuchnia XXI wieku: Minimalistyczne, jasne wnetrza, nowoczesne urzadzenia (np.
kuchenki indukcyjne, blendery) i wspétczesne akcesoria kuchenne.
e Detale: Tta i elementy kuchni powinny by¢ ptaskie, z uproszczonymi teksturami i
ograniczong paletg barw charakterystyczng dla danej epoki.

Produkty i narzedzia kuchenne

e  Styl produktow:

o Rysowane w prostym stylu, ale z rozpoznawalnymi szczegétami (np. ksztatt
marchewki, butelki wina, kawatka migsa).

o Produkty powinny by¢ wyraznie widoczne i dopasowane do epoki, np. gliniane
garnki w kuchni staropolskiej, proste talerze w kuchni XX wieku, nowoczesne
talerze w kuchni XXI wieku.

e Prezentacja sktadnikéw: Kazdy produkt pojawia sie jako ikonograficzny element, ktéry po
kliknieciu ,przeksztatca sie” (np. surowe warzywa zmieniajg sie w zupe w garnku).
Przemiany te moga byé przedstawione jako proste zmiany graficzne bez zaawansowanej
animaciji.

Zastawa stotowa

e Styl zastawy: Elementy stotowe (talerze, sztucce, kielichy) powinny byé¢ prosto
narysowane, z kilkkoma charakterystycznymi elementami dla danej epoki:

o Kuchnia staropolska: Drewniane misy, gliniane kubki, metalowe sztuéce.

o Kuchnia XX wieku: Prosta ceramika, szklanki z PRL, stalowe sztucce.

o Kuchnia XXI wieku: Nowoczesne talerze, minimalistyczne szklanki, eleganckie
sztucce.

e Interakcja: Gracz przecigga elementy zastawy na stot. lkony zastawy sg wyraznie
widoczne i rozmieszczone na panelu w dolnej czesci ekranu.

Efekty gotowania

e Wizualizacja gotowania: Przedstawiona jako uproszczony proces animaciji, np. sktadniki
pojawiajgce sie w garnku lub zmieniajgce sie na talerzu. Gotowanie moze by¢ pokazane
za pomocg prostych efektéw, takich jak:

o Parujacy garnek (prosta animacja dymu).

o Krojenie skladnikow (efekt ,zanikania” kawatkow na desce).

o Zmiana koloru sktadnikéw (np. ciemniejgce mieso podczas smazenia).

e Dzwieki: Dodanie podstawowych efektéw dzwiekowych, takich jak krojenie, mieszanie,
bulgotanie wody czy stukot naczyn.

Prezentacja ekranu wynikowego

e Widok dania: Po zakonczeniu gotowania gotowe danie prezentowane jest na stole,
otoczone prostymi elementami wizualnymi (np. nakryciem stotu).

e Licznik kalorii i podsumowanie: Wyswietlone jako proste panele tekstowe z czytelnymi
fontami, na tle w kolorze nawigzujgcym do danej epoki.

Przykladowe inspiracje

Zrédta naukowe i historyczne:

e Filmy historyczne prof. Jarostawa Dumanowskiego (UMK Torun) — cykl materiatow
opartych na zrédtach historycznych, ktéry przedstawia kuchnie dawnych epok, m.in. w
czasach Kopernika, np.
https://vod.tvp.pl/programy,88/historia-kuchni-polskiej-odcinki, 12357 11/odcinek-5,S01EQS,
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https://vod.tvp.pl/programy,88/historia-kuchni-polskiej-odcinki,1235711/odcinek-5,S01E05,1298266

1298266

»Polskie kulinaria” (red. Renata Przybylska, Danuta Ochmann, wyd. Libron, Krakéw
2021) — publikacja analizujgca wptywy kulturowe na kuchnie polska, opisujgca ewolucje
tradycyjnych potraw i ich znaczenie w kontek$cie historycznym.

Mechanika i interaktywno$c:

Grafika

»Cooking Mama” — mechanika gotowania krok po kroku, w ktérej gracz wykonuje
poszczegolne czynnosci (np. krojenie, mieszanie, gotowanie). Inspiracja do wprowadzenia
interaktywnych mini-gier zwigzanych z przygotowywaniem potraw.

,Overcooked” — dynamiczny system gotowania pod presjg czasu, ktéry moze inspirowac
tryb ,wyzwan” polegajgcych na przygotowaniu potraw w okreslonym czasie zgodnie z
przepisem z danej epoki.

»The Sims” — mozliwos¢ wyboru sktadnikéw i sposobdw przygotowania potraw, co moze
inspirowac system tworzenia wariacji dan w zaleznosci od dostepnych produktéw.
»Gordon Ramsay’s Cooking Dash” — system oceny poprawnosci przygotowanych
potraw, ktéry mozna wykorzysta¢ do nagradzania graczy za zgodnos¢ z realiami
historycznymi.

»World of Warcraft Cooking Profession” — mechanika nauki gotowania w kontekécie
kulturowym, co moze inspirowaé do stworzenia modutu edukacyjnego na temat tradyc;ji
kulinarnych.

i klimat:

»Unpacking” — minimalistyczna, ale bogata w detale estetyka, ktérg mozna wykorzystac
do przedstawienia kuchni w réznych epokach.

»Red Dead Redemption 2” (kuchnia obozowa) — realistyczne podejscie do gotowania
jako integralnej czesci zycia, co moze stanowi¢ inspiracje do przedstawienia kulinariow
jako elementu codziennosci ludzi z r6znych epok.

»Spiritfarer” — recznie rysowane animacje gotowania, ktére moga wzbogaci¢ oprawe
wizualng gry.

»Townscaper” — mechanika budowania i personalizacji otoczenia, co moze inspirowaé¢ do
interaktywnej aranzacji kuchni i stotu zgodnie z danym okresem historycznym.

Edukacyjne aspekty:

,»,Duolingo” — system gamifikacji edukacji, ktéry moze inspirowac system quizéw i wyzwan
sprawdzajgcych wiedze o historii kulinarnej.

,»BBC Bitesize History” — interaktywne lekcje historii, co moze stanowi¢ wzér dla modutu
prezentujgcego kontekst historyczny potraw.

»Google Arts & Culture” — eksploracja historii poprzez wizualizacje, co mozna
wykorzysta¢ do ukazania dawnych ksigzek kucharskich i ilustracji potraw.

»Civilization VI” — sposdb prezentacji rozwoju spoteczenstwa i technologii, ktéry moze
inspirowac¢ ukazanie zmian w dostepnosci sktadnikéw i wptywu kulinariéw na historie.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia 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 uwzgledniaé¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materialéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniac kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg 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¢ nastepujace kryteria:

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

2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgca informacije o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktdre pozwalajg unikng¢ QTE lub dziatan
zwigzanych z tgczeniem przyciskéw (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc¢/wytgczyc);

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

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

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

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé¢ na dostep do wszystkich
obszarow interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomoca technologii asystujacych,
m.in. czytnikéw ekranu, oprogramowania asystujgcego w technologiach mobilnych.

Jezeli w materiale bedg wystepowalty 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-material musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby osoéb:

e 7 ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

Z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecig, przetwarzaniem
informacji, dysleksjg),

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

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

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementow interfejsu;
umozliwienie zmiany koloréw dla oséb bedacych daltonistami;

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, 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, poszczegélnych elementéw mapy interaktywnej;

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 moc skorzystac 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 méwigcych;

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwo$ci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesl
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;
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unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

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 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 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 fgczy.

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 réznymi 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¢é wymagania okreslone w dokumencie ,0gdélne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Ekran startowy:

e \Wprowadzenie do fabuty — mozliwo$¢ odczytania tekstu/ i odczytania przez lektora.
Dostep do instrukcji dotyczgcej realizacji zadania.
o Wybdr epoki kulinarnej:
o Kuchnia staropolska,
o Kuchnia XX wieku,
o Kuchnia XXI wieku.
e Losowy przydziat potrawy do gotowania (min. 10 z kazdej epoki do losowania),
e Baza danych - Ksiega przepiséw
o Dostep do ksiegi przepiséw z poziomu rozgrywki i po zakonczeniu rozgrywki.

Realistyczna symulacja i interaktywnosé:

e Doktadne odwzorowanie proceséw: Wirtualna symulacja musi odzwierciedla¢
rzeczywiste procesy lub zjawiska w sposéb zgodny z rzeczywistoscia, aby umozliwi¢
uzytkownikowi petne zanurzenie i zrozumienie symulowanych zagadnien.

o Kuchnia z epoki, realistyczne elementy potraw i wizualizacja przemian sktadnikéw
w gotowe dania. Uzytkownik moze obserwowag, jak sktadniki zmieniajg sie pod
wptywem dziatan takich jak krojenie, gotowanie czy pieczenie

e Interaktywne elementy: Uzytkownik musi mie¢ mozliwo$é manipulacji obiektami lub
zmiany parametréw symulacji, co pozwala na eksperymentowanie z réznymi
scenariuszami.

o Zebranie produktow i gotowanie,
m  Mozliwos¢ odczytania przepisu na dang potrawe w ksiedze przepisow.
m Zebranie produktéw potrzebnych do przygotowania dania zgodnie z
recepturg z potek wirtualnej kuchni i podanie ich ilosci — poprzez klikniecie
i odpowiednie ustawienie suwaka z iloscig sktadnika.
m Prawidtowo wybrane produkty trafiajg do odpowiednich naczyn
kuchennych i sg odpowiednio przygotowywane
m Po zebraniu wszystkich sktadnikow i wykonaniu wszystkich niezbednych
czynnosci pojawia sie komunikat o zakonczeniu gotowania oraz informacja
o popularnosci potrawy i licznik kalorii (w przeliczeniu na 100 g potrawy) .
o  Nakrycie stotu (dla 4 oséb)
m  Wybdr naczynh z dostepnych elementéw w dolnej czesci ekranu (np. forma
kredensu).
m Ukfadanie na stole.
> Zegar czasowy 5 min.
> Po przekroczeniu czasu - gra zostaje przerwana i pojawia sie
komunikat tekstowy.
o Ksiega przepisoéw:
m  Mozliwos¢ przegladania przepisow.
m  Mozliwos¢ dodawania przez uzytkownika przepiséw na potrawy w kazde;j
epoce kulinarne;.
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Nawigacja i opcje wyswietlania:

e Swobodne przemieszczanie sie po symulaciji: Mozliwos¢ eksploracji symulowanego
srodowiska, w tym powiekszania, obracania lub przesuwania widoku w celu
doktadniejszego ogladania wybranych elementow.

o Uzytkownik moze przesuwac widok kuchni, klika¢ na rézne potki czy szafki, aby
wybiera¢ sktadniki i sprzety.

o Dostep do ksiegi przepiséw w trakcie lub po zakonczeniu rozgrywki — uzytkownik
moze eksplorowaé zawartos¢ bazy danych i korzysta¢ z niej w dowolnym
momencie.

e Tryby wyswietlania i perspektywy: Mozliwos¢ zmiany widoku, np. z widoku zewnetrznego
na widok z perspektywy pierwszej osoby, co umozliwia bardziej szczegdtowa eksploracje
i dostosowanie do réznych potrzeb edukacyjnych.

o np. mozliwo$é zmiany widoku,z ogélnego widoku kuchni na szczegdtowe zblizenie
na konkretne sktadniki lub narzedzia.

Scenariusze i poziomy trudnosci:

e Scenariusze edukacyjne: Wirtualna symulacja powinna zawiera¢ rézne scenariusze
edukacyjne, ktére wprowadzajg uzytkownika w konkretne zagadnienia, np.
o  Wyboru jednej z trzech epok kulinarnych: (Kuchnia staropolska, Kuchnia XX
wieku, Kuchnia XXI wieku).
e Dostosowywane poziomy trudnosci: Kazdy scenariusz moze mie¢ kilka poziomoéw
trudnosci, ktére dostosowujg ztozonosé symulacji do wiedzy uzytkownika.
o np.ograniczenie czasowe dla wykonania zadania.
o np. zréznicowanie dan i stopien skomplikowania przepiséw.

System testowania wiedzy i zadania interaktywne:

e Cwiczenia praktyczne: Cwiczenia, ktére wymagajg od uzytkownika wykonania

okre$lonych dziatan, co pozwala na praktyczne stosowanie zdobytej wiedzy.Przyktadowo:

o uzytkownik wybiera i uzywa sktadnikdw do przygotowania dania zgodnie z
przepisem.

o nakrywanie stotu

o mozliwos¢ dodawania przez uzytkownika przepiséw na potrawy w kazdej epoce
kulinarne;.

Sledzenie postepow i zapisanie wynikow:
e Historia dziatan uzytkownika: Opcja zapisania historii wykonanych dziatan, co pozwala
uzytkownikowi na analize przebiegu symulacji oraz powrét do okreslonych punktow.
e Profilowanie wynikéw i osiggnie¢: System przechowujgcy wyniki wykonanych zadan, co
daje uzytkownikowi wglad w jego postepy.
o Po komunikacie zakorniczeniu gotowania: Informacja o popularnosci potrawy
pozwala uzytkownikowi na ocene jako$ci jego dziatan. Licznik kalorii dodaje
kolejny wymiar do oceny wynikéw, umozliwiajgc analize przygotowanego dania z
perspektywy zdrowotnej lub zgodnosci z zatozonymi wytycznymi.

Personalizacja przez nauczyciela:

e Dostosowanie parametrow symulacji: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwos¢ wyboru lub
ustalenia parametrow symulacji, np. okreslenie poczatkowych warunkéw lub
ograniczenie dostepnych opcji, aby skupi¢ sie na wybranych aspektach edukacyjnych.

o Konfiguracja ksiegi przepiséw przez nauczyciela:
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n  Wybor przepisow i kategorii: Mozliwo$é decydowania, ktore przepisy i
epoki historyczne bedg dostepne dla ucznia, pozwala nauczycielowi
dostosowac aplikacje do poziomu klasy oraz tematyki lekcji.

o Konfiguracja czasu na ,nakrywanie stotu”:

m Elastyczne ustawienie czasu: Mozliwos¢ dostosowania czasu lub jego
wytgczenia bedzie wsparciem dla nauczycieli, ktérzy moga chcie¢ skupic
sie bardziej na procesie przygotowywania positkdw niz na presji czasowe.
Taki wybor moze by¢ przydatny takze dla mtodszych uczniéw lub oséb ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

m  Motywacja i wyzwanie: Dla bardziej zaawansowanych grup czasowe
wyzwanie moze zwigkszyé motywacje i zaangazowanie uczniéw.

> Elastycznos$¢ w doborze materiatu edukacyjnego: Dzieki temu
nauczyciel moze zaplanowac lekcje, tak aby skoncentrowacé sie na
wybranej epoce lub specyficznych aspektach kulturowych, co daje
bardziej zindywidualizowane podejscie.

e Mozliwos¢ dodawania przepiséw przez ucznia:

> Dajgc uczniom mozliwos¢ dodania wiasnych przepisow, aplikacja
staje sie bardziej interaktywna i daje uczniom przestrzen do
kreatywnosci. Dzieki temu mogg oni nie tylko poznawac historie,
ale takze rozwija¢ umiejetnosci kulinarne i poczucie wtasnej
inicjatywy.
> Dopasowanie do kontekstu kulturowego lub rodzinnego:
Uczniowie mogg dodac¢ przepisy, ktére znajg z domu lub ktére sg
czescig ich wiasnych tradycji rodzinnych, co dodatkowo zbliza ich
do tresci i czyni nauke bardziej osobiscie znaczaca.
e Tworzenie scenariuszy i zadan edukacyjnych: Mozliwosé tworzenia nowych scenariuszy
lub dostosowywania istniejgcych, np. dodawanie zadan do wykonania lub pytan
kontrolnych, co umozliwia lepsze dopasowanie tresci do programu zajec.

Efekty dzwiekowe:
e Dodane efekty dzwiekowe, towarzyszgce procesowi przygotowania potraw oraz typowe
odgtosy z kuchni np. stukot garnkéw, odgtosy krojenia, siekania itp., szelest kartek w
ksiedze przepisow itp.

Inne:
e Zegar czasowy np. 5 min
e Licznik kalorii.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Raportowanie i statystyki:

e System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca nauczycielom
monitorowanie wynikéw i postepdw ucznidow w ¢wiczeniach i zadaniach zwigzanych z
symulacjg.

e Podsumowanie wynikéw dla uzytkownika: Po zakonczeniu sesji uzytkownik powinien
mie¢ mozliwos¢é przegladania swoich wynikow, co wspiera proces nauki i identyfikacji
obszaréw wymagajacych powtorzenia.
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