SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu

Sciezka do zdrowia

Numer materiatu

.14

Autor scenariusza

Lena Tkaczyk

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

escape room

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

Przedmiot(y), do nauki
ktorych przeznaczony
jest materiat

edukacja zdrowotna

2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Escape room z elementami aktywnosci fizycznej utrwalajgcy wiedze na temat zdrowego stylu
zycia. Uczy, jak radzi¢ sobie ze stresem, unika¢ uzywek, dba¢ o odpowiednig diete i higiene oraz
planowaé codzienne czynnosci, aby zachowaé rownowage miedzy pracg a wypoczynkiem.

Cel ogdélny materiatu

Ksztattowanie prawidtowych nawykoéw zdrowotnych, rozbudzanie szacunku do wiasnego zdrowia
poprzez motywowanie do systematycznej aktywnosci fizycznej. Utrwalenie wiedzy na temat:
zdrowego stylu zycia, redukowania stresu, konsekwencji stosowania uzywek, przyczyn i skutkow
otytosci oraz higieny w okresie dojrzewania.
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Cele z podstawy programowej ksztatcenia ogélnego mozliwe do realizacji za pomoca
materiatu

Materiat realizuje cele z zakresu edukacji zdrowotnej w klasach VII-VIII w zakresie:
e wskazywania czynnikow, ktore wpltywajg pozytywnie i negatywnie na zdrowie i
samopoczucie;
e sposobow redukowania nadmiernego stresu i radzenia sobie z nim w sposéb
konstruktywny;
e okreslania konsekwencji zdrowotnych stosowania uzywek i substancji psychoaktywnych w
odniesieniu do podejmowania aktywnosci fizyczne;j;
e wymieniania przyczyn i skutkdw otytosci oraz nieuzasadnionego odchudzania sig i
uzywania sterydéw w celu zwigkszenia masy migsni;
e wyjasniania wymogow higieny wynikajgcych ze zmian zachodzgcych w organizmie w
okresie dojrzewania.
Ponadto w materiale uwzglednione sg zagadnienia dotyczgce planowania rozktadu dnia z
uwzglednieniem proporcji miedzy pracg a wypoczynkiem, wysitkiem umystowym a fizycznym.
Uzytkownik ma mozliwos¢ dobierania rodzaju éwiczen relaksacyjnych do wtasnych potrzeb.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Materiat jest przeznaczony dla uzytkownikéw w wieku 11 - 15 lat. Ma charakter interaktywnym -
gracze wykonujg zadania nie tylko w swiecie wirtualnym, ale tez motywowani sg do aktywnosci
fizycznej w rzeczywistosci. Gracz trafia do wirtualnej przestrzeni symbolizujgcej ciato ludzkie, w
ktorej porusza sie wehikutem po trasie prowadzgcej w kierunku wyjscia z napisem ZDROWIE. Po
drodze odwiedza kilka pokoi tematycznych (przyktadowe nazwy pokoi: Stres i Relaks, Uzywki i
Zdrowie, Otytos¢ i Odchudzanie, Higiena i Dojrzewanie). W kazdym z nich ukryte sg karty z
zadaniami z wyznaczonym czasem rozwigzania. Gracz zbiera punkty za poprawne wykonanie
zadan. W przypadku probleméw z udzieleniem odpowiedzi moze skorzysta¢ z karty “ Utatwienie”,
co skutkuje zdobyciem mniejszej ilosci punktéw. Ukonczenie zadan w danym pokoju przed
wyznaczonym czasem pozwala zdoby¢ karte “ Zdrowotny bonus” (dodatkowo punktowang). Po
ukonczeniu wszystkich zadan w pokojach tematycznych uczestnik otrzymuje wirtualny klucz do
bramy prowadzacej do strefy z napisem ZDROWIE. Kliknigcie na napis skutkuje pojawieniem sie
hasta: Moje cialo, to wehikuf, ktéry niesie mnie przez cale zycie, wiec o nie dbam! Po
zakonczeniu gry ukazuje sie ranking uzyskanych wynikéw i jest mozliwo$¢ porozmawiania na
czacie z innymi uczestnikami gry o swoich doswiadczeniach podczas rozgrywki, rozstrzygniecia
watpliwosci. Uczestnik z najwyzszg liczbg punktéw otrzymuje odznake/ tytut.

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

Zadania w pokojach tematycznych dotyczg nastepujgcych zagadnien:
e czynniki wptywajace pozytywnie i negatywnie na zdrowie i samopoczucie;
e konstruktywne sposoby redukowania nadmiernego stresu;
e rola wypoczynku w efektywnym wykonywaniu pracy zawodowe;j;
e konsekwencje zdrowotne wynikajace ze stosowania uzywek i substancji psychoaktywnych
w odniesieniu do podejmowania aktywnosci fizycznej;
e przyczyny i skutki otytodci, a takze nieuzasadnionego odchudzania si¢ i uzywania
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sterydéw w celu zwigkszenia masy migsni;
e wymogi higieny wynikajgce ze zmian zachodzgcych w organizmie w okresie dojrzewania;
e planowanie rozktadu dnia z uwzglednieniem proporcji miedzy pracg a wypoczynkiem,
wysitkiem umystowym a fizycznym;
e dobdr rodzaju ¢wiczeh relaksacyjnych.

Opis struktury materiatu

Escape room rozpoczyna sie planszg z powitaniem oraz instrukcjg objasniajgca reguty gry, ktéra
jest odczytywana przez narratora. Wazne, aby obok gtosu pojawita sie postac¢ eksperta zdrowia
(avatar o wysportowanej sylwetce, np. podobny do znanego sportowca). Wprowadzenie jest tak
sformutowane, aby rozbudzato ciekawos$¢ poznawczg i zachecato do odwiedzania kolejnych pokoi.
Najlepiej, aby pojawit sie element tajemniczosci, np. Przejdz przez kolejne pokoje, rozwigz
zadania, a otrzymasz klucz do bramy prowadzgcej do tajemniczej krainy. Uczestnik gry ma
mozliwos¢ ustawienia swojego awatara, majgc do wyboru jego cechy budowy zewnetrznej (ptec,
kolor wtosdw, rysy twarzy, ubiér). Poruszanie sie w wirtualnej przestrzeni skutkuje odwiedzaniem
kolejnych pokoi tematycznych z zadaniami. Udzielona odpowiedz jest zapisywana, po czym
pojawia sie informacja zwrotna o prawidtowosci odpowiedzi (np. sygnat dzwiekowy z animacjg).
Opuszczenie kazdego pokoju odbywa sie po uptywie czasu przeznaczonego na rozwigzanie
zadan. W przypadku udzielenia odpowiedzi w krétszym czasie uczestnik otrzymuje “Zdrowotny
bonus” (dodatkowe punkty) i wehikut przenosi go do kolejnego pokoju. Uczestnik moze wybrac z
listy pokdj, ktory chce odwiedzi¢ w poszukiwaniu zadan.

Podczas gry rozwijane sg umiejetnosci praktyczne w postaci:

e wykonywania ¢wiczen wedtug instrukcji przeciwdziatajgcych dysfunkcjom uktadu ruchu
spowodowanym siedzgcym trybem zycia,
e planowanie dnia z zachowaniem wtasciwych proporcji miedzy pracg, wypoczynkiem,
wysitkiem umystowym a fizycznym.
Zadania powinny by¢ spojne z materiatami dostepnymi na Zintegrowanej Platformie Edukacyjnej z
zakresu edukacji zdrowotnej.
Typy zadan: rebusy, krzyzéwki z hastem, prawda/fatsz, zadanie wielokrotnego wyboru, puzzle,
wskazywanie na ilustracji, porzgdkowanie danych/grupowanie. W kazdym pokoju powinno by¢
minimum 5 - 8 zagadek.

Przyklady zagadek w pokoju “Otytos¢ i Odchudzanie”:

1) Ukfadanka w postaci talerza podzielonego na sektory (biatko,weglowodany,
warzywa,owoce, ttuszcze). Nalezy utozy¢é kawatki talerza tak, aby zawierat odpowiednie
proporcje sktadnikéw odzywczych (50% warzyw, 25% biatka, 25% weglowodandw). Po
utozeniu talerza wyswietla sie kolejna zagadka.

2) Uporzadkuj dania (np. pizza, satatka, burger, zupa krem) wedtug kalorycznosci, od
najmniejszej liczby kalorii zaczynajgc. Poprawna odpowiedz odblokuje dostep do kolejnej
zagadki.

3) Dokonaj podziatu produktéw na 2 kategorie:

e tluszcze nasycone (niezdrowe)

e tluszcze nienasycone (zdrowe).

Przykladowe produkty: oliwa z oliwek (zdrowe), masto (niezdrowe), awokado (zdrowe), smazony
bekon (niezdrowe).
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Po prawidtowym przyporzgdkowaniu ttuszczy wy$wietla sie filmik przedstawiajgcy éwiczenia fitness
(np. skakanie na skakance, pompki, bieganie). Uczestnicy muszg odpowiedzie¢ na pytanie, ile
kalorii spala sie w ciggu 10 minut éwiczen (np. skakanka — 100 kcal, bieganie — 150 kcal).
Zgadujac poprawnie, przystepujg do rozwigzania rownania zwigzanego z odchudzaniem. Przyktad:

"Jesli osoba codziennie spala 300 kcal na treningu i dodatkowo 150 kcal przez zwiekszong
aktywnosé (np. chodzenie), ile kalorii spalili w ciggu 5 dni?" Wynik : 2250 kcal. Cyfry stuzg do
odblokowania zamka, co umozliwia opuszczenie pokoju.

Mechanika materiatu

Uczestnik po zapoznaniu sig z instrukcjg wchodzi do wehikutu, zaznacza na pulpicie pokdj, do
ktérego chce sie przemiesci¢. W kazdym pokoju otrzymuje: wprowadzenie w tematyke w formie
animagiji/filmu, informacje o liczbie zadan do odkrycia i czasie na ich rozwigzanie, wskazéwki do
poszukiwania ukrytych elementéw w wirtualnym pokoju, np. poprzez klikanie na okreslone obiekty,
ktére uruchamiajg zadania. W niektorych pokojach znajdujg sie zadania polegajgce na
wykonywaniu okreslonych éwiczen fizycznych przeciwdziatajgcych napieciom migesniowym
spowodowanym siedzgcym trybem zycia (np. wykonac serie ¢wiczeh na kregostup zgodnie z
wirtualnymi instrukcjami, przy czym liczba powtérzen stanowi kod do zamka prowadzgcego do
kolejnego zadania w pokoju).

Grafika

Kluczowe wytyczne:

1. Styl wizualny:

o Prosty, kolorowy, dostosowany do odbiorcow w wieku 11-15 lat, z wyraznym
podziatem na elementy interaktywne i tto.

o Inspiracja stylem gier edukacyjnych i animacji 2D, unikajgc zbednych detali 3D.

2. Wehikut:

o Symboliczny pojazd w uproszczonej formie, np. kapsuta w futurystycznym stylu,
ktéra przemieszcza sie po wirtualnej przestrzeni przypominajacej ciato. Kolory i
elementy graficzne mogg nawigzywac¢ do zdrowia (np. odcienie zieleni, btekitu).

3. Wirtualna przestrzen — ciato:

o Trasa do ,ZDROWIA” przedstawiona jako uproszczona mapa z punktami
symbolizujgcymi pokoje tematyczne. Przestrzen ciata moze by¢ stylizowana na
abstrakcyjne ksztatty organéw wewnetrznych lub uktad krwionosny, bez
szczegotowych ilustraciji anatomicznych.

o Symbol ,ZDROWIE” w formie jasno oznaczonej, wyraznej bramy na koncu trasy, z
animacja (np. pulsujace $wiatto lub rozjasniajgca sie brama przy wejsciu).

4. Pokoje tematyczne:

o Stres i Relaks: Ciepte kolory, np. pomaranczowy i zielony, symbole relaksu jak
mata do jogi, rosliny, spokojna muzyka w tle.

o Uzywki i Zdrowie: Ciemniejsze kolory (np. szaroéci) z elementami kontrastujgcymi,
jak przekreslone symbole uzywek.

o Otytos¢ i Odchudzanie: Grafiki talerzy, sktadnikéw odzywczych i aktywno$ci
fizycznych.

o Higiena i Dojrzewanie: Jasne kolory (np. biel, bfekit), proste grafiki produktow
higienicznych.
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5. Zadania:
o Kazde zadanie aktywuje sie po kliknieciu na prosty, oznaczony graficznie obiekt w
pokoju (np. talerz, ksigzka, butelka wody).
o Wyniki zadan wizualizowane przez animacje (np. odblokowanie zamka,
wyswietlenie punktow).
6. Karty ,Zdrowotny bonus” i ,Utatwienie”:
o Proste, spéjne wizualnie z motywem aplikacji (np. karta ,Zdrowotny bonus” w
kolorze zielonym z ikong liscia, karta ,Utatwienie” w zottym z ikong zaréwki).
7. Ranking i chat:
o Prostota interfejsu: lista rankingowa z awatarami graczy, chat w formie dymkow
rozmowy, kolorowe i zachecajgce do interakcji.

Przykladowe inspiracje

SuperBetter

Kategoria: Grywalizacja i zdrowe nawyki

Opis: Aplikacja wykorzystujgca mechanike gier do budowania pozytywnych nawykéw poprzez
wyzwania i system nagrod.

Inspiracja: System osiggnie¢, wyzwan i punktéw za wykonywanie zadan promujgcych zdrowy styl
zycia.

Wdrozenie w aplikacji: Zdobywanie punktéw za realizacje zdrowych nawykoéw, np. poprawne
wybory zywieniowe, aktywnos¢ fizyczna.

Link https://superbetter.com/ :

Escape room’y online (np. Enchambered)

Kategoria: Struktura zagadek i logika rozgrywki

Opis: Wirtualne escape roomy, gdzie rozwigzanie jednej zagadki odblokowuje kolejne etapy.
Inspiracja: Struktura pokoi zagadek, w ktérych kazdy rozwigzany problem prowadzi do
nastepnego wyzwania.

Wdrozenie w aplikacji: Stopniowe odblokowywanie kolejnych obszaréw i ukrytych tresci po
rozwigzaniu zadan zwigzanych ze zdrowiem.

Link: https://www.enchambered.com/online-games/

Pokémon GO

Kategoria: Aktywnos¢ fizyczna i interaktywno$¢

Opis: Aplikacja mobilna, ktéra taczy swiat rzeczywisty z grg i motywuje do ruchu.

Inspiracja: Mechanika ruchu jako klucz do odblokowywania tresci — np. wykonanie éwiczen
fizycznych jako element grywalizaciji.

Wdrozenie w aplikacji: Krotkie aktywnosci fizyczne jako cze$é zadan, np. podskoki czy przysiady
jako klucz do odblokowania kolejnych etapéw.

Link: https://pokemongolive.com/?hl=pl

Duolingo

Kategoria: Grywalizacja i motywacja

Opis: Interaktywne lekcje oparte na krétkich zadaniach i systemie nagrod.

Inspiracja: Feedback wizualny i dzwiekowy (animacje ,poprawna odpowiedz”/,btad”), krétki czas
trwania zadan.

Wdrozenie w aplikacji: Mechanika quizéw i system nagréd za poprawne odpowiedzi
Link:https://pl.duolingo.com/

Headspace
Kategoria: Relaksacja i mindfulness
Opis: Aplikacja do medytacji i zarzadzania stresem poprzez ¢éwiczenia oddechowe i relaksacyjne.
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Inspiracja: Wprowadzenie krétkich ¢wiczen relaksacyjnych jako elementu gry w pokoju ,Stres i
Relaks”.

Wdrozenie w aplikacji: Uzytkownik wykonuje ¢wiczenia oddechowe, aby przejs¢ do kolejnej
sekcji gry.

Link: https://www.headspace.com/

Classcraft

Kategoria: Personalizacja i immersyjna rozgrywka

Opis: Edukacyjna platforma RPG z mozliwoscig dostosowania awataréw i zdobywania punktow

doswiadczenia.

Inspiracja: Personalizacja wyglgdu postaci i mapa dynamicznej gry.

Wdrozenie w aplikacji: Gracze mogg dostosowac¢ swoje awatary oraz $ledzi¢ postepy w

interaktywnej mapie escape roomu.

Link:

https://www.hmhco.com/programs/classcraft?srsltid=AfmBO00GaSQn68y9YLT_ g0oc-6PVsuS8IM
21 HogJKcWIEVKPBY

The Escape Game — Classroom Edition

Kategoria: Edukacyjne gry logiczne

Opis: Interaktywne escape roomy z zagadkami z roznych dziedzin nauki.

Inspiracja: Wykorzystanie narracji oraz powigzanie z rzeczywistymi problemami zdrowego stylu
zycia.

Wdrozenie w aplikacji: Zadania edukacyjne z wplecionymi elementami grywalizacji, ktére
pozwalajg na stopniowe odkrywanie kolejnych poziomdw.

Link: https://www.theescapeclassroom.com/

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzgledniaé zalozenia uniwersalnego projektowania w
edukaciji (UDL) oraz by¢é 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.
2 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 materialéw edukacyjnych.

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

1.

2.

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

posiadac¢ instrukcje dla uzytkownikéw z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg 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/wytgczyc);

umozliwiaé korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowaé za pomoca 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¢ 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 pomoca technologii asystujacych,
m.in. czytnikdw 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 stanowigcg
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

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

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilno$ci,

Z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecig, przetwarzaniem
informaciji, dysleksja),

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikow 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 fontow,
mozliwo$¢é zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

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

stosowanie odpowiedniej wielkosci, koloréw i rozmieszczenia elementéw 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
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projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

wys$wietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegdélnych 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 opisow 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 informac;ji 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 spojnych 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 rownoczesnych 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 kroétkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spojnego 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;
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nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przykltadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwiekszg dostepnos¢ dla oséb z roznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien
konsultowa¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

1. Ekran startowy:

o  Wybor awatara.
o Instrukcja przedstawiajgca zasady gry i wyjasniajgca mechanike escape roomu
(narracja gtosowa + tekst).
2. Struktura zagadek i sekwencja rozgrywki:
o Minimum 4 pokoje: Stres i Relaks, Uzywki i Zdrowie, Otyto$¢ i Odchudzanie,
Higiena i Dojrzewanie.
o Kazdy pokéj zawiera 5-8 zagadek edukacyjnych, np.:

1. Rebusy, krzyzéwki, puzzle, pytania wielokrotnego wyboru, zadania typu
prawda/fatsz.

2. Elementy interaktywne do odkrywania, np. klikanie na obiekty w pokoju, by
wyswietli¢ zadanie.

3. Prawidtowe ukfadanie proporcji sktadnikow odzywczych.

4. Uporzadkowanie elementéw w prawidtowej kolejnosci.

5. Przyporzadkowywanie elementéw do prawidtowych kategorii.

6. Obliczenia matematyczne zwigzane z iloscig spalanych kalorii.

o System punktacji i nagrod:

1. Rejestracja punktéw po kazdej poprawnej odpowiedzi.

2. Dodatkowe punkty za ukonczenie pokoju przed czasem oraz przy uzyciu
opcji “Zdrowotny bonus”.

3. Po zebraniu kluczy z poszczegoélnych pokoi uzytkownik zdobywa dostep
do strefy ZDROWIE.

4. Podsumowanie wynikdéw po zakohczeniu gry z mozliwoscig wyswietlenia
najlepszego wyniku i przyznanie tytutu/odznaki dla zwyciezcy, ekran
koncowy z motywacyjnym hastem

o Stopniowanie trudnosci:
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1. Zagadki w pokojach powinny byé wprowadzane od najprostszych do
bardziej ztozonych.
2. Zadania dostosowane do poziomu wiekowego odbiorcy (11-15 lat).

o Powigzane fabularnie cele:

1. Kazde zadanie musi by¢ osadzone w fabule dotyczgcej zdrowego stylu
zycia.
2. Narracja powinna prowadzi¢ gracza przez historie, ktorej celem jest
dotarcie do bramy "ZDROWIE".
3. Modut rankingdw i interakcji z innymi graczami:

o Ranking wynikéw.

o Funkcja czatu umozliwiajgca rozmowe z innymi uzytkownikami po zakonczeniu
gry, czat musi posiadac filtry wykrywajgce niestosowne tresci, wulgaryzmy.

4. Podpowiedzi i system wsparcia:

o System podpowiedzi: W kazdym pokoju dostepna jest karta “Utatwienie”, z ktérej
mozna skorzysta¢ w przypadku problemoéw z udzieleniem odpowiedzi (skutkuje
zdobyciem mniejszej ilosci punktow).

o Pomoc kontekstowa: Kazda zagadka moze zawiera¢ pomoc kontekstowg, ktéra
dostarcza szczegdtowych informacji na temat zasad i krokéw.

5. Nawigacja w przestrzeni gry:

o Interaktywnos¢ otoczenia: Otoczenie w kazdym pokoju umozliwia eksploracje (np.
otwieranie szafek, przesuwanie obiektéw).

o System wirtualnego wehikutu:

1. Animacja przenoszenia uzytkownika wehikutem do wybranego pokoju
tematycznego.
2. Ekran wejsciowy w kazdym pokoju z krétkg animacja/filmikiem
wprowadzajgcym tematyke pokoju.
3. Przycisk “Mapa” umozliwiajgcy uzytkownikowi podglad, ktére pokoje juz
odwiedzit.
6. Mechanizmy czasowe:

o Limit czasowy na poszczegdlne zagadki: Dodatkowe ograniczenie czasowe na
rozwigzanie konkretnych zadan moze zwiekszaé poziom wyzwania i
zaangazowanie uzytkownika — karty z zadaniami z wyznaczonym czasem
rozwigzania (zegar i informacja o punktach).

7. Sledzenie postepéw i mozliwo$é wznowienia gry:

o Automatyczne zapisywanie postepow: Gra powinna automatycznie zapisywac
postepy uzytkownika, umozliwiajgc wznowienie od ostatniego zapisanego punktu.

o Profilowanie gracza: System zapisujgcy wyniki i postepy gracza, co pozwala na
kontynuacje gry od miejsca, w ktorym przerwat.

8. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i treSci zagadek: Nauczyciel powinien mie¢
mozliwos¢ konfigurowania poziomu trudnosci, wyboru lub zmiany kolejnosci
zagadek oraz dostosowania tresci do celéw edukacyjnych.

o Tworzenie i modyfikacja scenariuszy: Nauczyciele powinni mie¢ mozliwosé
tworzenia lub dostosowania scenariuszy gry tak, aby odpowiadaty specyfice zajec,
np. przez wyboér odpowiednich wyzwan lub fabuty.
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Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

1. Mechanizmy pomiaru i raportowania wynikow:

o System raportéow dla nauczycieli: Escape roomy mogg zawiera¢é mechanizm
tworzenia raportéw z wynikami, ktére umozliwiajg nauczycielom analize osiggnie¢
postepdw uczniow.

o Podsumowanie wynikow dla uzytkownikéw: Po zakohczeniu rozgrywki uzytkownik
powinien mie¢ mozliwosc¢ przejrzenia swoich wynikéw, co wspiera nauke i
identyfikacje obszaréw wymagajgcych poprawy.
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