SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Trawiator

Numer materiatu

.16

Autorzy scenariusza

Robert Konieczny, Marta Czernik

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

Elzbieta Chrabotowska

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
jest materiat

lll etap: Liceum / technikum zakres podstawowy
lll etap: Liceum / technikum zakres rozszerzony

Przedmiot(y) do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

biologia,
edukacja zdrowotna

2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Gra typu flipper ma zapozna¢ gracza z przebiegiem trawienia ré6znych substancji odzywczych
(pokarmowych), tj. biatek, ttuszczy i cukréw ztozonych w uktadzie pokarmowym cztowieka, funkcjg
poszczegolnych narzaddéw w tym uczestniczgcych oraz zawartoscig sktadnikdw pokarmowych

W pozywieniu.

Cel ogélny materiatu

Celem gry jest zapoznanie z budowg uktadu pokarmowego cztowieka, wyjasnienie mechanizmow
trawienia sktadnikéw pokarmowych oraz zaznajomienie z zawartoscig sktadnikow pokarmowych

w réznych pokarmach.

Gtéwny cel gry realizowany jest dzieki:
1. Planszy flippera, ktéra przedstawia uktad pokarmowy cztowieka w sposéb zrozumiaty i

atrakcyjny.
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2. Oznaczeniu na planszy narzadoéw i substancji biorgcych udziat w trawieniu.

3. Dostepnym z poziomu menu dodatkowym ilustracjom i animacjom przedstawiajgcym
proces trawienia poszczegolnych sktadnikéw odzywczych (informacje te mogg by¢ rowniez
czytane przez lektora).

4. Uwidocznieniu w wariancie zaawansowanym talerza zdrowego zywienia.

5. Elementom grywalizacji: tryb gry na czas, zbieranie punktéw-kalorii za poprawne trafienie
do narzgdu docelowego, utrata punktéw za ,btgdzenie” po planszy, mozliwo$¢ tworzenia
list rankingowych.

Na planszy przedstawiajgcej uktad pokarmowy cztowieka gracz kontroluje tor ruchu kulki, ktéra
symbolizuje jedng lub kilka rodzajow substancji pokarmowych i kieruje jg do odpowiednich
narzaddw, w ktérych zachodzi ich trawienie. Celem gracza jest strawienie substanciji
pokarmowych, ktére symbolizuje kulka. W czasie gry gracz zbiera punkty-kalorie za kazde trafienie
kulkg do odpowiedniego narzadu, w ktérym zachodzi trawienie symbolizowanych przez nig
substancji pokarmowych, lub traci czes¢ z nich, gdy kulka trafia w niewtasciwe miejsce.
Dodatkowym czynnikiem modyfikujgcym punktacje jest czas. W menu gry dostepne s3 ilustracje i
animacje na temat przebiegu trawienia w przewodzie pokarmowym, funkcjach jego narzgdéw oraz
znaczeniu poszczegolnych sktadnikéw odzywczych i strukturze talerza zdrowego zywienia. Gra
posiada dwa warianty: (1) podstawowy, w ktérym kulki symbolizujg jedng substancje pokarmows i
sg wprowadzane losowo przez algorytm gry oraz (2) zaawansowany, w ktérym gracz ma za
zadanie wybra¢ z talerza zdrowego zywienia, a nastepnie wprowadzi¢ do gry réznokolorowe kulki
reprezentujgce rézne pokarmy z rézng zawartoscig poszczegoélnych sktadnikéw pokarmowych. Gra
jest przeznaczona dla SP i LO roznigce sie szczegdtowoscig tresci zgodnie z wytycznymi
Podstawy Programowe;.

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

Biologia SP
Uczen:

e rozpoznaje (na schemacie, rysunku, modelu, wedtug opisu itd.) elementy uktadu
pokarmowego; przedstawia ich funkcje oraz okresla zwigzek budowy tych elementéw z
petniong funkcja;

e rozpoznaje (na schemacie, rysunku, modelu, wedtug opisu itd.) rodzaje zeboéw oraz
okresla ich znaczenie w mechanicznej obrébce pokarmu; przedstawia przyczyny
prochnicy i zasady jej profilaktyki;

e przedstawia zrodta i okre$la znaczenie sktadnikébw pokarmowych (biatka, cukry,
ttuszcze, witaminy, sole mineralne i woda) dla prawidtowego funkcjonowania organizmu;

e wyjasnia role btonnika w funkcjonowaniu uktadu pokarmowego oraz uzasadnia
koniecznos$¢ systematycznego spozywania owocow i warzyw;

e uzasadnia konieczno$¢ stosowania diety zréznicowanej i dostosowanej do potrzeb
organizmu (wiek, pte¢, stan zdrowia, aktywnos¢ fizyczna itp.), przedstawia i analizuje
konsekwencje zdrowotne niewtasciwego odzywiania (otytlo$¢, anoreksja, bulimia,
cukrzyca);

Biologia LO poziom podstawowy
Uczen:
e przedstawia role nieorganicznych i organicznych sktadnikéw pokarmowych w odzywianiu,
w szczegolnosci biatek petnowartosciowych i niepetnowartosciowych, NNKT, btonnika,
witamin;
e przedstawia zwigzek budowy odcinkéw przewodu pokarmowego z petniong przez nie
funkcja;
e przedstawia role wydzielin gruczotéw i komérek gruczotowych w obrébce pokarmu;
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e przedstawia proces trawienia poszczegoélnych sktadnikow pokarmowych w przewodzie
pokarmowym cztowieka; planuje i przeprowadza doswiadczenie sprawdzajgce warunki
trawienia skrobi;

e przedstawia proces wchtaniania poszczegdlnych produktow trawienia sktadnikéw
pokarmowych w przewodzie pokarmowym;

e przedstawia role watroby w przemianach substancji wchtonietych w przewodzie
pokarmowym;

e przedstawia zasady racjonalnego zywienia;

Biologia LO poziom rozszerzony
Uczen:

e przedstawia role nieorganicznych i organicznych sktadnikéw pokarmowych w odzywianiu
cztowieka, w szczegodlnosci biatek petnowartosciowych i niepetnowartosciowych, NNKT,
btonnika, witamin,

e przedstawia zwigzek budowy odcinkéw przewodu pokarmowego cztowieka z petniong
przez nie funkcja,

e przedstawia role wydzielin gruczotéw i komérek gruczotowych w obrébce pokarmu,

e przedstawia proces trawienia poszczegolnych sktadnikow pokarmowych w przewodzie
pokarmowym cztowieka; planuje i przeprowadza doswiadczenie sprawdzajgce warunki
trawienia skrobi,

e przedstawia proces wchtaniania poszczegoélnych produktéw trawienia sktadnikéw
pokarmowych w przewodzie pokarmowym cztowieka,

e przedstawia role watroby w przemianach substancji wchtonietych w przewodzie
pokarmowym,

e przedstawia zasady racjonalnego zywienia cztowieka,

Edukacja zdrowotna SP

Uczen:
e stosuje sie do zasad zdrowego odzywiania i nawadniania organizmui;
o stosuje zalecenia Talerza Zdrowego Zywienia.

Edukacja zdrowotna LO poziom podstawowy
Uczen:
e stosuje zasady zdrowego i racjonalnego odzywiania i nawadniania organizmu;
e uzasadnia wpltyw réznych diet (planetarnej, wegetarianskiej, Srodziemnomorskiej) na
zdrowie cztowieka.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gra zapoznaje ucznia z zasadg trawienia substancji odzywczych w przewodzie pokarmowym
cztowieka oraz budowg tego uktadu. Substancje pokarmowe reprezentowane sg przez kulki
flippera, natomiast plansze flippera stanowig elementy budowy uktadu pokarmowego. Gra jest tak
zaprojektowana, ze uczeh poznaje, jakie substancje odzywcze sg trawione w poszczegodlnych
odcinkach ukfadu pokarmowego, jakie enzymy uczestniczg w trawieniu, jakie sg miedzy nimi
interakcje oraz jakie substancje pokarmowe mozna znalez¢é w podstawowych produktach
spozywczych. Gra nawigzuje réwniez do zasad zdrowego odzywiania.
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Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla Wykonawcy materiatu, ktéore musza
zostac¢ uwzglednione

Gra powinna by¢ przygotowana zgodnie z obowigzujgcg wiedzg naukowsg i wymaganiami
podstawy programowej. Wykonawca musi mie¢ wiedze merytoryczng o trawieniu oraz budowie i
funkcjach poszczegdlnych odcinkéw uktadu pokarmowego cziowieka i zawartosci gtéwnych
skfadnikéw odzywczych w réznych pokarmach.

Materiat powinien by¢ zaprezentowany w sposob kreatywny i atrakcyjny dla uczniow.

Obligatoryjne elementy uktadu pokarmowego (wersja LO): jama ustna, zeby, jezyk, slinianki ze
8ling zawierajgcg amylaze $linowa, przetyk, zotgdek, sok zotgdkowy z kwasem solnym i pepsyna,
dwunastnica, przewdd trzustkowy, trzustka, sok trzustkowy z amylazg trzustkowa, lipazg oraz
trypsynogenem, watroba, pecherzyk zétciowy, Z6t¢, przewdd Zotciowy, jelito cienkie, sok jelitowy z
maltazg i peptydazami, jelito grube, odbyt.

Wazne, aby graficznie gra byta tak zaprojektowana, by uczen nauczyt sie, jaki enzym co trawi i w
ktérym odcinku uktadu pokarmowego oraz jakie substancje pokarmowe mozna znalez¢ w
podstawowych produktach spozywczych.

Opis struktury materiatu

Plansze flippera stanowi ukfad pokarmowy cziowieka. W wariancie podstawowym kulki do gry
majg rézne kolory odpowiadajgce trzem réznym substancjom trawionym w przewodzie
pokarmowym, np. zielone - weglowodany, zétte - ttuszcze, czerwone - biatka. W wariancie
zaawansowanym gracz ma do dyspozycji kulki dwu- lub tréjkolorowe symbolizujgce pokarm
zawierajgcy wiecej niz jeden rodzaj substancji odzywczych, np. brokut, kotlet, makaron.

W wariancie podstawowym kulki do gry podawane sg przez system, zgodnie z algorytmem gry
ustalonym przez wykonawce. W wariancie zaawansowanym gracz otrzymuje polecenie wyboru z
talerza zdrowego zywienia pokarmu bogatego w weglowodany, biatka lub ttuszcze - np. na
polecenie: “Wybierz pokarm biatkowy”- gracz wybiera fasole lub mieso. Po prawidlowym wyborze
otrzymuje do gry kulke, ktérej rozktad kolorow odpowiada mniej wiecej procentowemu udziatowi
biatek, ttuszczy i weglowodanoéw w danym pokarmie.

W obu wariantach we wnetrzu kulki znajduje sie niewidoczna dla gracza na poczatku rozgrywki
kropla wody.

Celem gry jest strawienie substancji odzywczych symbolizowanych przez kulke. Odbywa sie to
poprzez odbijanie kulki o r6zne elementy planszy, takie jak bandy, topatki, kotki i otwory znajdujgce
sie w tych czesciach uktadu pokarmowego, w ktérych trawienie tych substancji zachodzi w
rzeczywistosci. Stopien strawienia obrazowany jest poprzez zmiane intensywnosci koloru(-6w)
kulki az do przezroczystej ze stopniowo uwidaczniajgcg sie we wnetrzu kroplg wody. Ostatnim
etapem jest uwolnienie w jelicie grubym kropli wody i jej wchioniecie. Réwnoczesnie z otoczki kulki
tworzg sie odpadki symbolizujgce niestrawione resztki pokarmowe. Rozgrywke wtedy uwaza sie
za zakonczong sukcesem.

Trawienie poszczegdlnych substancji pokarmowych (kulek) odbywa sie stopniowo zgodnie ze
schematem (miejsce zachodzenia trawienia/wydzielina/enzym):
1. Weglowodany (np. skrobia): jama ustna/$lina/amylaza $linowa - dwunastnica/sok
trzustkowy/amylaza trzustkowa - jelito cienkie/ sok jelitowy/maltaza;
2. Tiuszcze: dwunastnica/zot¢/sok trzustkowy/lipaza;
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3. Biatka: zotgdek/kwas solny/pepsyna - dwunastnica/sok trzustkowy/trypsyna i
chymotrypsyna - jelito cienkie/sok jelitowy/peptydazy.

Mechanika materiatu

Sterowanie w grze jest realizowane klawiaturg, padem lub za pomocg interfejsu dotykowego - w
zaleznosci od urzadzenia.

Zasady przeliczania zdobytych i straconych punktéw kalorii definiuje wykonawca.

Gracz ma mozliwos¢ tworzenia wlasnego nicka, awatara i zapisywania zdobytych punktéw.

Gra umozliwia tworzenie list rankingowych uczestnikow (np. nick, punkty, czas).

Flipper musi zawiera¢ pewne elementy, ktdre ograniczg losowos¢. Ograniczenie losowosci moze
zachodzi¢ poprzez:

a/ wybor kierunku i sity uderzenia na starcie;

b/ wprowadzenie zaleznos$ci miedzy rodzajem pokarmu a zachowaniem kulki na planszy, np.
ttuszcze poruszajg sie wolniej, a cukry szybciej;

¢/ dodanie dodatkowych flipperéw lub innych biernych lub interaktywnych punktéw na planszy,
ktére gracz moze wigczac/wytgczac, aby przyciggac¢/odpychac kulke lub zwiekszyc¢/zmniejszyc jej
predkos¢ w celu zmiany jej trajektorii.

Elementy wymienione w ¢/ powinny by¢ naturalnymi elementami wystepujgcymi w ukfadzie
pokarmowym cztowieka. Moga to by¢: 1/ grzybki, np. okreslone zeby (nacelowanie na trzonowca
ukierunkowuje pdzniej kulke w strone gruczotu zotgdkowego, ktéry po stuknieciu wydziela
pepsyne potrzebng do wstepnego trawienia biatek), gruczoty Slinowe (ich stukniecie jest
niezbedne do zapoczgtkowania trawienia cukréw ztozonych), gruczoty zotgdkowe (jak wyzej),
brodawka wieksza (stukniecie w prawg jej czes¢ powoduje wydzielanie soku trzustkowego, przy
czym sposéb odbicia kulki od $ciany dwunastnicy moze stymulowaé réznicowe wydzielanie
enzymoéw trzustkowych, stukniecie w lewg — zétci potrzebnej do trawienia ttuszczy), gruczoty
jelitowe (ich stukniecie powoduje wydzielanie soku jelitowego — okreslone gruczoty wydzielajg
okreslony enzym); 2/ rowki/prowadnice, np: fatdy przetyku i sluzéwki zotgdka, sfatdowania
kosmkow jelitowych; 3/ rampy i/lub dodatkowe flippery, np: wpust zotagdka, odzwiernik (np. rampa),
zastawka kretniczo-katnicza, 4/ miejsca Slepe (putapki dla kulki), np.: jelito Slepe, wyrostek
robaczkowy, uchyiki jelita grubego.

Sita uderzen kulki o poszczegdlne elementy powinna mie¢ znaczenie dla ilosci wydzielanych
substancji trawiennych, a co za tym idzie efektywnos¢ trawienia.

Grafika

Styl i Atmosfera

Grafika powinna by¢ utrzymana w stylu komiksowym, z odwaznymi, intensywnymi kolorami i
uproszczonymi detalami anatomicznymi, co nada aplikacji edukacyjnej lekki i przystepny
charakter. Poszczegodlne elementy uktadu pokarmowego, jak jama ustna, zotgdek czy jelita, bedg
przedstawione schematycznie, z zachowaniem poprawnosci anatomicznej, ale bez
skomplikowanych szczegétow. Elementy majg wyrédzniac sie kolorami oraz ksztattami, ktére
wizualnie przypominajg strukture uktadu pokarmowego, lecz z pewnymi stylizacjami, aby
podkresli¢ edukacyjno-rozrywkowy charakter aplikaciji.

Plansza

Plansza to uktad pokarmowy cztowieka stylizowany na flippera, w ktérym poszczegdlne organy
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bedg stanowi¢ punkty interaktywne, np. zeby (odpowiednik klasycznych ,bumpers”), gruczoty
Slinowe, zotadek, dwunastnica i jelito cienkie.Gracz kontroluje kulke-symbol, ktéra toczy sie przez
poszczegodlne odcinki uktadu pokarmowego, aktywujgc rézne punkty w zalezno$ci od substanciji,
jaka symbolizuje.

Elementy Interaktywne
Na planszy rozmieszczone sg uproszczone elementy zwigzane z trawieniem:

e Grzybki i ,,bumpers” (np. okreslone zeby, gruczoty slinowe, brodawka wieksza),
aktywujace enzymy, jak amylaza slinowa w jamie ustnej, pepsyna w zotadku, trypsyna w
dwunastnicy. Graficznie, kazdy bumper powinien mie¢ etykietke enzymu i kolorystycznie
wyrozniaé sie intensywnoscig koloru po aktywaciji.

e Ruchome elementy w postaci ramp i prowadnic, przypominajgce fatdy jelitowe, rowki i
Sciany narzaddw, ktére wizualnie kierujg kulke w odpowiednie miejsca trawienia.

e Pulapki i rampy (np. zastawka kretniczo-katnicza, wyrostek robaczkowy), gdzie gracz
musi skierowac¢ kulke tak, by unika¢ miejsc slepych, ktére opdzniajg ruch i moga
zmniejsza¢ punktacje.

Kulki jako Symbole Pokarmoéw

Kulka reprezentujaca pokarm ma kolory zalezne od trawionych sktadnikéw (np. zielona dla
weglowodanéw, zoétta dla thuszczéw, czerwona dla biatek). W trybie zaawansowanym kulki moga
by¢ dwu- lub tréjkolorowe, symbolizujgc ztozone pokarmy. Kulki te zmieniajg intensywnosé koloru
w miare ich przetwarzania, az stang sie potprzezroczyste, odstaniajgc krople wody w srodku, co
symbolizuje ukonczony proces trawienia.

Efekty Swietine i Dzwickowe

Kazde odbicie kulki od interaktywnych elementéw planszy powinno by¢ wzbogacone o efekty
Swietlne i dzwigekowe:

e Swiatta: Aktywacja enzyméw moze byé sygnalizowana przez btyski w odpowiednich
kolorach (np. niebieskie swiatto dla $liny, czerwone dla soku Zzotgdkowego).

e Dzwieki: Oprocz dzwiekow typowych dla flipperéw, mozna dodac subtelne dzwieki
fizjologiczne, takie jak bulgotanie, by nadac catosci charakter edukacyjny i lekko
humorystyczny.

Uktad Jedno- lub Wielopoziomowy

Uktad planszy moze by¢ jednopoziomowy (caty uktad pokarmowy na jednej planszy) lub
kilkupoziomowy, gdzie kazdy poziom to inny etap trawienia, np. pierwszy poziom to jama ustna i
zotadek, drugi poziom to dwunastnica i jelita. Jednopoziomowy uktad jest tatwiejszy w realizaciji i
zapewni ptynniejszg gre przy nizszych kosztach produkgiji.

Przyktadowe inspiracje

Flippery edukacyjne (np. Pinball Science, Mission to Mars Pinball)

Kategoria: Mechanika edukacyjnego flippera
Opis: Gry edukacyjne wykorzystujace mechanizm flippera do prezentacji proceséw naukowych,
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takich jak eksploracja kosmosu czy reakcje chemiczne.
Inspiracja:

e Mechanika flippera jako podstawowy system gry.

e Interaktywne elementy, takie jak rampy, bumpery czy strefy aktywne, ktére odzwierciedlajg
kluczowe procesy w grze (np. aktywacja enzymoéw trawiennych).
hitps://store.steampowered.com 7424/Pinball_EX iFi_Pack/?

Gry edukacyjne z dziedziny biologii (np. CellCraft)

Kategoria: Gry edukacyjne z zakresu biologii
Opis: Interaktywne aplikacje przedstawiajgce procesy biologiczne w angazujgcy sposob.
Inspiracja:

e Schematyczne przedstawienie procesow biologicznych w atrakcyjnej, intuicyjnej formie.
e Uzycie koloréw i animacji do przedstawienia trudnych koncepcji, np. trawienia czy
wchtaniania sktadnikéw pokarmowych.
http://www.cellcraftgame.com

Aplikacje edukacyjne o zdrowym odzywianiu (np. Eat & Move-O-Matic)

Kategoria: Gry edukacyjne promujgce zdrowe nawyki zywieniowe

Opis: Aplikacje utatwiajgce zrozumienie zasad zdrowej diety i wplywu réznych produktéw na
organizm.

Inspiracja:

e Mechanizm ,talerza zdrowego zywienia” jako sposdb na wybdr zadan w grze.

e Przedstawienie wartosci odzywczych produktéw w formie animacji, aby podkresli¢ ich
wptyw na funkcjonowanie organizmu.
https://agclassroom.org/matrix/resource/680/

Gry o procesach wewnetrznych organizmu (np. Osmosis: The Game)

Kategoria: Gry przedstawiajgce procesy zachodzgce w organizmie
Opis: Aplikacje edukacyjne prezentujgce procesy biologiczne w formie symulac;ji.
Inspiracja:

e Ukazanie zmieniajgcych sie stanow obiektow w trakcie gry (np. zmiana koloru kulki w
zaleznosci od stopnia trawienia).

e Dodanie wyzwan takich jak czas reakcji czy precyzyjne trafianie do miejsc
odpowiadajgcych rzeczywistym funkcjom organizmu.

https://www.osmosis.org/

Klasyczne flippery (np. Space Cadet Pinball)

Kategoria: Klasyczne gry zrecznosciowe
Opis: Popularne gry flipperowe z prosta i intuicyjng obstuga.
Inspiracja:

e Odbijanie kulki w okreslone miejsca z efektami punktowymi i dzwiekowymi.
e Dodatkowe warstwy wyzwan edukacyjnych wplecione w rozgrywke.
Space Cadet Pinball — Klasyczna wersja online
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https://store.steampowered.com/app/657424/Pinball_FX3__SciFi_Pack/?l=polish
http://www.cellcraftgame.com/
https://agclassroom.org/matrix/resource/680/
https://www.osmosis.org/

Aplikacje quizowe (np. Kahoot!)

Kategoria: Gry edukacyjne z elementami quizowymi
Opis: Interaktywne quizy wspierajgce nauke poprzez mechanike grywalizaciji.
Inspiracja:

e Dodanie pytan edukacyjnych wptywajacych na przebieg gry (np. poprawna odpowiedz
zwieksza kontrole nad ruchem kulki).
e Ranking i punkty za poprawne odpowiedzi, co wzmachnia rywalizacje.

https://kahoot.com/!

Animowane schematy biologiczne (np. Biologiczne animacje 3D)

Kategoria: Interaktywne wizualizacje naukowe

Opis: Aplikacje edukacyjne wykorzystujgce animowane ilustracje do objasniania
skomplikowanych procesow biologicznych.

Inspiracja:

e llustracje uktadu pokarmowego jako elementy w menu gry.

e Plynne przejscia miedzy etapami gry (np. symulacja przejscia pokarmu przez rézne czesci
ukfadu trawiennego).
https://www.biomania.pl/

Dodatkowy przyktad zaawansowanego flippera:
https://www.youtube.com/watch?v=1kQwwlWWOmU

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukaciji (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 szczego6lnymi 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 materiatéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegolnymi 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 spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.
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https://kahoot.com/
https://www.biomania.pl/

Zaawansowany e-materiat powinien spetniac nastepujgce kryteria:

1.

2.

umozliwia¢ uzytkownikowi z roznymi potrzebami korzystac z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

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

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

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

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

uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢
mozliwos¢ zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwieh dostepu;
mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwala¢ na dostep do wszystkich
obszardw interfejsu uzytkownika;

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigca
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:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu ragk i mobilno$ci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikdow ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

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

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

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

umozliwienie zmiany wielko$ci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekdw, réznych w zaleznosci od
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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, poszczegdlnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomocg klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

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

dodanie napisow i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwo$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wigczania 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 mozliwosci osobnej regulacji dzwigku dla réoznych 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 idiomoéw;
uzywanie krotkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadéw tresci;

wyrownanie 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 czytnikow ekranow:
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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 sg 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 konsultowaé z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

1. Struktura fabularna i mechaniki gry:

o Fabuta i narracja: Gra ma na celu zapoznanie gracza z procesem trawienia i jego
etapami. Fabuta moze koncentrowaé sie na edukaciji o roli kazdego narzadu oraz
substancji odzywczych, takich jak weglowodany, ttuszcze i biatka. Gracz moze
mie¢ mozliwo$¢ wyboru réznych drog trawienia dla kazdej z kul (substancji), co
wptywa na postep gry.

o Wyglad planszy: plansza flippera przedstawia uktad pokarmowy cztowieka,
oznaczone narzady i substancje uczestniczgce w trawieniu.

o Zadania i wyzwania:

1. wybor kierunku i sity uderzenia na starcie,

2. wprowadzenie zaleznosci miedzy rodzajem pokarmu a zachowaniem kulki
na planszy, np. ttuszcze poruszajg sie wolniej, a cukry szybciej,

3. dodanie dodatkowych flipperéw lub innych biernych lub interaktywnych
punktéw na planszy, ktére gracz moze wtgczaé/wytgczaé, aby
przyciggaé/odpychac kulke lub zwiekszyé/zmniejszy¢ jej predkos¢ w celu
zmiany jej trajektorii — szczegdtowy opis w punkcie ,Mechanika materiatu”,

4. kierowanie kulki przez gracza do odpowiednich narzgdéw w ktérych
zachodzi trawienie danej substanciji,

5. otrzymywanie punkty kalorii za prawidlowe trafienie, utrata punktéw za
trafienie w nieodpowiedni miejsce,

6. grana czas,

7. system punktacji - opiera sie na ilosci kalorii zdobytych przez gracza.
Punkty przyznawane za prawidtowe trawienie odpowiednich sktadnikow
odzywczych. Kara w postaci utraty punktéw za btedne skierowanie kulki.

o Adaptacyjnosé:

1. Poziom trudnosci dostosowuje sie automatycznie — gracz na wyzszym
poziomie trudnosci zmierzy sie z bardziej wymagajgcymi przeszkodami
(np. trudniejsze torowanie kulki, dodatkowe flippery), a dla szybszych
graczy pojawig sie bardziej ztozone wyzwania.
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2. Losowo generowana jednokolorowa kulka przez algorytm gry,
reprezentujgca rézne sktadniki odzywcze — wariant podstawowy; wybér z
talerza zdrowego zywienia i wprowadzenie ré6znokolorowych kulek
reprezentujgcych rézne pokarmy z ro6zng zawartoscig sktadnikéw
pokarmowych — wariant zaawansowany.
2. System podpowiedzi:

o System podpowiedzi: Dla graczy potrzebujgcych wsparcia dostepne bedg
podpowiedzi dotyczgce trasy kulki lub jej odpowiedniego pozycjonowania w
wybranych narzgdach. Wsparcie bedzie dostosowane do poziomu zaawansowania
gracza.

3. Nawigacja i eksploracja swiata gry:

o Mapy i orientacja w przestrzeni: W grze dostepna bedzie minimapa (lub staty
widok), pokazujgca uktad pokarmowy i miejsca, ktore kulka powinna odwiedzié,
np. oznaczenia narzadéw trawiennych.

o System zadan i osiggnie¢: Gra $ledzi postepy i osiggniecia gracza, np. ilosé
zdobytych punktéw, poprawnos$c¢ trawienia danej substanciji w odpowiednim
miejscu.

4. Sledzenie postepdw:

o Zapisywanie i wznawianie: Gra umozliwia zapis stanu rozgrywki, pozwalajgc na
przerwanie gry i kontynuowanie jej pézniej od zapisanego etapu.

o Profilowanie gracza: Gracze mogg tworzy¢ wiasny profil (z nickiem i awatarem),
gdzie zapisywane sg ich osiggniecia, poziomy oraz zdobyte punkty, a takze
prowadzone rankingi.

5. Integracja edukacyjnych celéw gry:

o Cele edukacyjne: Gra realizuje cele edukacyjne poprzez zaznajomienie gracza z
procesami trawienia i budowg uktadu pokarmowego. Gracz uczy sie, jakie
substancje odzywcze sg trawione w okreslonych czesciach uktadu pokarmowego i
jakie enzymy biorg w tym udziat.

o Informacja zwrotna: Po zakonczeniu poziomu lub zadania, gracz otrzymuje
informacje zwrotne na temat postepdéw, ewentualnych btedéw i poprawnych
Sciezek trawienia.

6. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel powinien mie¢ mozliwosc¢
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¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0gdéine wymagania funkcjonalne i
techniczne dla e-materiatéw”.
1. Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:
o Monitorowanie postepdw przez nauczyciela: Mozliwos¢é monitorowania wynikéw
uczniéw, np. wynikéw lub czasu spedzonego w grze.
o Raporty i statystyki: Funkcja generowania raportéw z wynikami i postepami
ucznidw, wspierajgca ocene edukacyjng.
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