SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU
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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Symulacja Pysznie i zdrowo, to narzedzie edukacyjne, ktére w ciekawy, interaktywny sposob uczy
dzieci podstaw zdrowego odzywiania i gotowania. Symulacja umozliwia komponowanie zdrowych
positkdw z réznorodnych produktéw spozywczych. Z pomocg materiatu uzytkownik zdobywa
wiedze na temat zbilansowanej diety i wartosci odzywczych réznych produktéw, rozwija
umiejetnos¢ planowania zakupéw oraz odpowiedniego postepowania z odpadami powstajgcymi
podczas przygotowywania positkdw. Symulacja zacheca do zastosowania zdobytej wiedzy w
codziennym zyciu, wyrabiania zdrowych nawykéw zywieniowych.

Cel ogdélny materiatu

Wdrazanie do samodzielnego komponowania positkdw z optymalnym wykorzystaniem produktow
spozywczych (unikanie marnowania zywnosci), utrwalanie zasad zdrowego odzywiania poprzez
symulowanie prawidtowego, zbilansowanego zywienia ze zwréceniem uwagi na prawidtowg
utylizacje odpadéw powstajgcych w kuchni.

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

Szkota podstawowa
Edukacja wczesnoszkolna
Uczen:
e wymienia wartosci odzywcze produktow zywnosciowych;
e ma swiadomos¢ znaczenia odpowiedniej diety dla utrzymania zdrowia,
e ogranicza spozywanie positkdw o niskich wartosciach odzywczych i niezdrowych,
e zachowuje umiar w spozywaniu produktéw stodzonych,
e zna konsekwencje zjadania ich w nadmiarze;
e przygotowuje positki stuzgce utrzymaniu zdrowia;

Przyroda
Uczen:
e opisuje zasady zdrowego stylu zycia (w tym zdrowego odzywiania sie);

Edukacja zdrowotna
Uczen:
e opisuje zasady zdrowego odzywiania.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Dziecko wciela sie w mtodego kucharza, ktéry uczy sie przygotowywac zdrowe positki dla siebie w
celu utrzymania organizmu w dobrej formie fizycznej, psychicznej oraz intelektualnej. Wybiera z
galerii swojego awatara. Najpierw zdobywa wiedze na temat wartosci odzywczych réznych
produktéw spozywczych oraz znaczenia zbilansowanej diety dla rozwoju organizmu, ktéra jest
przedstawiona w interesujgcy sposob dla dziecka w wieku 8-12 lat (np. rebusy, zagadki,
wykreslanki, grafiki). Symulacja zawiera tez zas6b informacji na temat zasad zdrowego odzywiania
dzieci w wieku szkolnym z zastosowaniem interaktywnego talerza zdrowego zywienia. Uzytkownik
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zostaje zapoznany z grupami zywnosci: warzywa, owoce, weglowodany, ttuszcze, biatka oraz
zasadami planowania positkow.
Symulacja umozliwia:
e dokonywanie wirtualnych zakupoéw (uzytkownik uczy sie wybiera¢ zdrowe produkty w
wirtualnym sklepie),
e planowanie tygodniowego menu dla jednej osoby,
e przyrzadzanie positkow w wirtualnej kuchni na podstawie interaktywnych przepiséw krok
po kroku (przepisy sg zapisane w sposoéb przystepny dla dziecka w wieku 8- 12 lat),
e segregowanie i /lub zagospodarowanie odpadoéw powstajgcych po wykonaniu positku.

Na zakonczenie pracy z aplikacjg uczen otrzymuje certyfikat "Mistrza Zdrowego Odzywiania" oraz
podsumowanie, ktére pokazuje, jak zdrowe odzywianie wptyneto na rozwéj wybranego awatara.

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

Symulacja musi by¢ przygotowana na podstawie aktualnej wiedzy z zakresu zdrowego
odzywiania sie dostepnej na stronie Narodowego Centrum Edukacji (https://ncez.pzh.gov.pl).
Kazdy produkt spozywczy wykorzystywany do przygotowania positku powinien by¢ przedstawiony
w formie graficznej (najlepiej zdjecie), nazwany oraz krétko scharakteryzowany pod wzgledem
wartosci odzywczych. Uzytkownik powinien mie¢ do wyboru minimum po 6 - 8 przepiséw potraw
na kazdy z wymienionych positkéw: $niadanie, drugie Sniadanie, obiad, podwieczorek i kolacje.
Korzystanie z aplikacji powinno zacheci¢ uzytkownika do zdrowych wyboréw w zyciu codziennym,
na przyktad rezygnacja z chipséw tradycyjnych, a wprowadzenie do diety pysznych chipséw
warzywnych, zamiast napojow stodzonych - koktajle owocowo-warzywne itp.

Opis struktury materiatu

Pozadana kolejnos$¢ ekranéw w aplikacji:

1. Instrukcja postugiwania sie symulacjg i wyboér awatara - ciekawe wprowadzenie do
symulacji zachecajgce do korzystania z niej. We wprowadzeniu powinny znalez¢ sie informacije, na
czym bedzie polegata praca z tym narzedziem i - co wazne - zwrdcenie uwagi, ze przepisy
kulinarne mozna zrealizowa¢ w rzeczywistosci. Uzytkownik wybiera swojego awatara z galerii
postaci. Awatar moze przedstawia¢ mtodego kucharza - réwieénika odbiorcy aplikacji .

2. Nauka o wartosciach odzywczych produktéw spozywczych i zasadach zdrowego
odzywiania - uzytkownicy zdobywajg wiedze na temat wartosci odzywczych réznych produktow
spozywczych oraz znaczenia zbilansowanej diety poprzez:

e rebusy i zagadki — tamigtéwki zwigzane z zywno$cia, ktére pomagajg zapamietac
kluczowe informacje,

o wykreslanki — stowa zwigzane ze zdrowym odzywianiem ukryte w siatce liter,

e grafiki i animacje — wizualne przedstawienia wartosci odzywczych i ich wptywu na
rozwijajgcy sie organizm.

Zasady zdrowego odzywiania sg przedstawione za pomocg interaktywnego talerza zdrowego
zywienia przedstawiajgcego udziat poszczegolnych grup zywnosci (warzywa, owoce,
weglowodany, ttuszcze, biatka) w planowaniu positkéw. Uzytkownik dowiaduje sie tez, jak
skomponowac zbilansowane danie.

3. Planowanie tygodniowego menu
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Dzieci majg mozliwo$¢ zaplanowania tygodniowego menu dla jednej osoby. Narzedzie to pomaga
W zrozumieniu, jak zréznicowac positki i zapewnic¢ zbilansowang diete przez caty
tydzien.Tygodniowe menu najlepiej przedstawi¢ w formie tabeli z podziatem na dni tygodnia z 5
rodzajami positkdw na kazdy dzien. Tabela powinna by¢ uzupetniania na zasadzie wyboru positkéw
z bazy. Kazdy positek powinien zawiera¢ informacje o jego wartosci odzywczej stosownie do
wieku uzytkownika (8-12 lat). Uzytkownik powinien otrzymac informacje zwrotng, czy menu na
dany dzien zostato prawidtowo skomponowane, biorgc pod uwage proporcje z talerza zdrowego
zywienia.Prawidtowo skomponowane menu tygodniowe skutkuje zdobyciem bonu zakupowego do
wirtualnego sklepu.

4. Wybér przepisow
Uzytkownik ma do wyboru minimum 6-8 przepiséw na kazdy z positkéw:

$niadanie

drugie sniadanie
obiad
podwieczorek
kolacja.

Kazdy przepis jest zdrowy i dostosowany do gustéw dzieci, jednoczesnie promujgcy zréznicowang
diete. Przepisy powinny uwzgledniaé zalecenia zywieniowe z talerza zdrowego zywienia. Wsrod
przepisOw wystepujg tez niezdrowe przekaski, np. chipsy, stodycze, ich wybor przez uzytkownika
bedzie skutkowat sygnatem dzwiekowym bedgcym swoistym ostrzezeniem przed konsekwencjami
zdrowotnymi.

5. Wirtualne zakupy

Uzytkownik odwiedza wirtualny sklep, gdzie uczy sie wybieraé¢ zdrowe produkty. Dobér produktow
powinien wynika¢ z wczesniej zaplanowanego menu. Sklep zawiera interaktywne elementy
pomocne w identyfikacji wartosciowych produktow, tj.:

- interaktywny talerz zdrowego zywienia: umozliwia uzytkownikom przecigganie i
upuszczanie produktéw do poszczegélnych sekcji talerza, aby zobaczy¢, jak dobrze dany
zestaw produktow odpowiada zdrowym proporcjom,

- porownywarka produktow: funkcja pozwalajgca na poréwnanie wartosci odzywczych
réznych produktéw.

Po wybraniu produktu powinna wyswietla¢ sie informacja o jego wartosciach odzywczych. W
przypadku wyboru produktéw o niskiej wartosci odzywczej powinien wyswietla¢ sie odpowiedni
komunikat wraz z ostrzegawczym sygnatem dzwiekowym. Wazne, aby produkty nie posiadaty
znakow firmowych, aby uniknagé reklamy.

6. Wirtualne gotowanie

W wirtualnej kuchni uzytkownik przygotowuje positki z zachowaniem zasad bezpieczehstwa, na
podstawie interaktywnych przepisow krok po kroku. Przepisy sg zredagowane w sposob
przystepny dla dzieci w wieku 8 - 12 lat, a proces gotowania jest podzielony na tatwe do
zrozumienia etapy.

7. Segregacja i zarzagdzanie odpadami
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Po przygotowaniu positku dzieci uczg sie segregowac i zarzgdza¢ odpadami( sposéb segregaciji
odpaddéw musi by¢ w zgodzie z aktualnymi/obowigzujgcymi aktami prawnymi). Interaktywne
narzedzia pomagajg w zrozumieniu, jak wazne jest dbanie o $rodowisko.

Cata symulacja zawiera interaktywne elementy, ktére sprawiajg, ze nauka i gotowanie sg zabawne
i angazujgce. Celem jest nie tylko edukacja, ale takze inspirowanie dzieci do zdrowego stylu zycia.

Mechanika materiatu

Interaktywnos¢: Mozliwos¢ klikania na produkty, aby dowiedzie¢ sie wiecej o ich wartosciach
odzywczych w formie ogladania animaciji.

Informacje zwrotne sg udzielane na biezaco: Wybory produktéw sg oceniane i udzielane sg
wskazowki, jak poprawi¢ sktad positkdw, aby miaty odpowiednig dla wieku wartos¢ odzywcza.

Uzytkownik zdobywa bony zakupowe i odznaki za zdrowe decyzje zywieniowe motywujgce do
dalszej pracy.

Podczas przygotowywania positkéw nalezy:

e zwrdci¢ uwage na przestrzeganie zasad higienicznego przygotowywania positkdw
( mycie dla usuniecia substancji konserwujgcych, czy zanieczyszczen na powierzchni itp.)

e doda¢ informacje o prawidlowym przechowywaniu produktéw spozywczych( np. dziecko
bierze potrzebny produkt z odpowiedniego miejsca, po zrobieniu zakupéw rozmieszcza
odpowiednio produkty zgodnie z zasadami ich przechowywania)

e doda¢ informacje o tym jak bezpiecznie postugiwaé sie niektérymi sprzetami kuchennymi.

Grafika

Styl grafiki: Prostota i czytelno$é, dostosowane do wieku 8—12 lat, bez nadmiernych detali, by
unikng¢ wysokich kosztéw produkcji. Grafika powinna by¢ kolorowa, przyjazna i zachecajaca, ale
jednoczesnie funkcjonalna i skupiona na edukacyjnej wartosci aplikaciji.

e Postacie i awatary: Awatary dzieci w r6znym wieku i o zréznicowanym wyglgdzie, w stylu
kreskdwkowym, co pozwala na prostg, ale atrakcyjng wizualizacje. Awatary nie wymagajg
animagiji, jedynie podstawowych pozyciji i ekspresiji.

e Produkty spozywcze: Zdjecia produktéow spozywczych w dobrej rozdzielczosci, lecz bez
efektéw 3D. Zdjecia mozna umiescic¢ na prostym, biatym lub jednokolorowym tle.
Wszystkie produkty sg podpisane oraz oznaczone kolorami odpowiadajgcymi ich grupom
zywnosci (np. warzywa — zielony, owoce — pomaranczowy).

e Talerz zdrowego zywienia: Interaktywny talerz z podziatem na kolorowe sekcje dla grup
zywnosci. Sekcje sa oznaczone prostymi ikonami (np. marchewka dla warzyw, kromka
chleba dla weglowodanéw), ktére mozna przeciggac i upuszczac.

e Wirtualna kuchnia: Minimalistyczny widok kuchni z kilkoma kluczowymi elementami (stét
roboczy, piekarnik, lodowka). Elementy sg statyczne z subtelnymi animacjami (np. para
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nad garnkiem lub pod$wietlenie aktywnych narzedzi). Na blacie pojawiajg sie tylko
produkty aktualnie uzywane w przepisie.

e Sklep wirtualny: Prosta przestrzen sklepowa przedstawiona w widoku pétek z produktami
w dwdch wymiarach. Produkty sg uporzgdkowane wedtug grup zywnos$ciowych, z
etykietami i mozliwoscig interakgji (klikniecia).

e Interaktywne elementy edukacyjne:

o rebusy i zagadki: Proste ilustracje wspomagajgce zadania, np. koszyk z ukrytymi
sktadnikami.

o wykreslanki: Tekst na jednolitym tle z prostymi ozdobnikami graficznymi.

o animacje: Krotkie, dwuwymiarowe przejscia lub podswietlenia, np. gdy uzytkownik
sktada zdrowy positek.

e Segregacja odpadoéw: llustracje prostych pojemnikéw na odpady (np.bio, papier,
plastik+metal, szkto, zmieszane), ktére zmieniajg kolor lub pokazujg animacje akceptaciji
po prawidtowym dopasowaniu odpadu.

e Certyfikat Mistrza Zdrowego Odzywiania: Utrzymany w stylu szkolnym, z miejscem na
imie awatara dziecka, ozdobiony ikonami zdrowej zywnosci (np. jabtko, marchewka).

Przykladowe inspiracje

Khan Academy Kids
Kategoria: Edukacyjne aplikacje dla dzieci.
Opis: Platforma edukacyjna oferujgca gry, quizy i kolorowe animacje wspierajgce rozwoj
dzieci.
Inspiracja: Prosty, intuicyjny interfejs oraz system nagradzania odznakami za postepy.

Duolingo
Kategoria: Gamifikacja w edukacji.
Opis: Aplikacja do nauki jezykéw, ktéra wykorzystuje codzienne wyzwania, nagrody i
motywatory.
Inspiracja: System codziennych wyzwan, odznak i mechanizméw przypominajgcych o
regularnym korzystaniu z aplikacji.

Toca Kitchen
Kategoria: Interaktywne gotowanie dla dzieci.
Opis: Gra pozwalajgca dzieciom eksperymentowac z gotowaniem, przeciggajgc sktadniki i
przygotowujgc positki.
Inspiracja: Intuicyjne przygotowywanie positkbw metodg ,przeciggnij i upusé” oraz proste
przepisy krok po kroku.

My Food Coach
Kategoria: Edukacja zywieniowa.
Opis: Aplikacja edukacyjna, ktéra poréwnuje wartosci odzywcze produktéw i sugeruje
zdrowsze wybory.
Inspiracja: Porownywarka produktéw spozywczych oraz proste wskazéwki dotyczgce
zdrowszych alternatyw.

Minecraft Education Edition
Kategoria: Gry edukacyjne.
Opis: Edukacyjna wersja Minecrafta, pozwalajgca na realizowanie zadan edukacyjnych
poprzez budowanie i interakcje.
Inspiracja: Zadania edukacyjne zwigzane z uktadaniem ,zdrowego talerza” i
komponowaniem positkéw w wirtualnym swiecie.

Eat & Move-O-Matic
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Kategoria: Wizualizacja wptywu odzywiania na zdrowie.

Opis: Narzedzie edukacyjne, ktére pokazuje, jak rézne wybory zywieniowe wptywajg na
zdrowie i aktywnos¢ fizyczng.

Inspiracja: Prosta wizualizacja wptywu diety na organizm, tatwa do zrozumienia dla dzieci.

BBC Bitesize — Food and Nutrition
Kategoria: Krotkie ¢wiczenia edukacyjne.
Opis: Brytyjska platforma edukacyjna oferujgca materiaty dotyczgce zdrowego odzywiania.
Inspiracja: Interaktywne rebusy, wykreslanki i mini-zadania pomagajgce w przyswajaniu
wiedzy.

SuperCook
Kategoria: Planowanie positkow.
Opis: Narzedzie do wyszukiwania przepiséw na podstawie dostepnych skfadnikéw.
Inspiracja: Interaktywny planer positkdw, gdzie dzieci wybierajg dania zgodnie z zasadami
zdrowego odzywiania.

Sims FreePlay (aspekt gotowania)
Kategoria: Symulacja kulinarna.
Opis: Gra, w ktorej uzytkownik moze uczy¢ sie gotowania poprzez wykonywanie
realistycznych zadan.
Inspiracja: Instrukcje krok po kroku w wirtualnej kuchni, realistyczne zadania kulinarne dla
dzieci.

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukacji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowiazujacymi 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.
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 uwzgledniaé dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajacy 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 dostosowar zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzystaé ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetniac 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). Poszczegodline utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ rowniez mozliwosé zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta by¢
stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z réznymi potrzebami korzystac z utatwieh dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;
2. posiada¢ instrukcje dla uzytkownikow z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
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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 pozwalajace je uproscic lub
poming¢/wylgczyé);

umozliwia¢ korzystanie z wirtualnej klawiatury ekranowej (jesli materiat tego wymaga),
ktérg mozna sterowac za pomocg myszy lub technologii wspomagajgcych, 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
obszardw interfejsu uzytkownika;

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaty 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 ré6znymi
potrzebami.

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

Z ograniczeniami wzroku,

z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu ragk i mobilnosci,

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 czytnikdw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiardw i typow fontow,
mozliwos¢ 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 powiadomieh w kontekscie;

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

umozliwienie zmiany wielkosci elementow interfejsu;

uzywanie dzwieku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekdéw, 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 mozliwos¢ powigekszania
catosci, poszczegdlnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypciji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
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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 skorzysta¢ z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos¢ modyfikacji napisdw, 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 uktadéw treéci;

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, 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 ruchéw.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

uzywanie prostego jezyka, bez stosowania figur stylistycznych i idiomow;
uzywanie krétkich zdan i punktowania;

uzywanie wyjasnienia skréotéw;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spdjnych uktaddéw tresci;

wyrownanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkres$lania 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 proby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikéw ekrandw:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

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 taczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnic
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mozliwie najwieksza dostepnosé dla oséb z r6znymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z

zapewhieniem dostepnosci osobom z ré6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien

konsultowaé z ekspertami ORE na poszczegdélnych 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”.

e Ekran startowy:

o Zaprezentowanie zasad korzystania z aplikacji, informacji o edukacyjnym celu
symulacji, oraz wyjasnienie mozliwosci realizacji przepisow w rzeczywistosci.

o Wybdr awatara z galerii dostepnych.

o Instrukcja uzytkowania.

e Realistyczna symulacja i interaktywnosé¢:

o Doktadne odwzorowanie procesow:

- symulacja powinna realistycznie odzwierciedla¢ procesy zwigzane
z planowaniem positkéw, zakupami, gotowaniem i zarzgdzaniem
odpadami

- wszystkie produkty spozywcze muszg by¢ przedstawione
graficznie (ilustracje/zdjecia) z ich nazwami i opisem warto$ci
odzywczych.

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

m interaktywny talerz zdrowego zywienia: W formie wizualnej prezentacji
proporcji réznych grup zywnosci,

m baza informacji o produktach spozywczych: kazdy produkt posiada nazwe,
grafike (zdjecie) oraz krétki opis wartosci odzywczych,

m ostrzezenia o niezdrowych produktach: wybér niezdrowego produktu

skutkuje sygnatem dzwiekowym i komunikatem ostrzegajgcym o
negatywnych konsekwencjach zdrowotnych,

wybor positkow na kazdy dzien tygodnia,

ocena menu oraz informacje zwrotne na temat proporcji sktadnikéw,
przyznanie bonéw zakupowych,

mozliwo$¢ manipulowania produktami, np. wybierania sktadnikéw w
wirtualnym sklepie i przeciggania ich do talerza zdrowego zywienia, co
umozliwia eksperymentowanie z r6znymi kombinacjami
produktéw,wykorzystanie bonéw zakupowych do optacenia zakupéw,

m wirtualne gotowanie, elementy interaktywne umozliwiajg uzytkownikowi
wykonywanie czynno$ci kuchennych, takich jak krojenie, mieszanie,
gotowanie. Poprawne wykonanie przepisu z zachowaniem zasad
bezpieczenstwa przyznaje uzytkownikowi punkty lub odznaki

m interaktywna segregacja wraz z informacjg zwrotna.

e Elementy grywalizacji - odznaki i bony zakupowe:

o Uzytkownik otrzymuje bony i odznaki za zdrowe decyzje zywieniowe i prawidtowg
segregacje odpaddw.

o Certyfikat "Mistrza Zdrowego Odzywiania": Po zakohczeniu wszystkich zadan
uzytkownik otrzymuje certyfikat.
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Nawigacja i opcje wyswietlania:

o Swobodne przemieszczanie sie po symulacji: Mozliwos¢ nawigacji po wirtualnej
przestrzeni (kuchnia, sklep, interaktywny talerz). Opcje powiekszania, obracania i
przesuwania widoku.

o Tryby wyswietlania i perspektywy: Widok ogdlny (np. widok sklepu, kuchni) oraz
szczego6towy (np. perspektywa pierwszej osoby w trakcie gotowania).

Scenariusze — predefiniowane, opis w scenariuszu.
System testowania wiedzy i zadania interaktywne:

o Modut 2 ,Nauka o wartosciach odzywczych produktéw spozywczych i zasadach
zdrowego odzywiania” - nauka o warto$ciach odzywczych produktéw spozywczych
i zasadach zdrowego odzywiania — zdobywanie wiedzy poprzez rebusy, zagadki,
wykreslanki.

o Modut 7 ,Segregacja i zarzgdzanie odpadami” — interaktywna segregacja wraz z
informacjg zwrotna.

Sledzenie postepdw i zapisanie wynikow:

o Historia dziatan uzytkownika: Symulacja powinna umozliwia¢ zapis historii dziatan
(np. wykonanych przepiséw, wybranych produktéw), co pozwala na analize i
powrét do poprzednich etapow.

o Profilowanie wynikéw i osiagnie¢: System przechowujgcy wyniki quizow i
wykonanych zadan, co daje uzytkownikowi wglad w jego postepy.

Personalizacja przez nauczyciela:

o Nauczyciel moze dostosowac zakres dostepnych produktéw (np. ograniczy¢ do
sezonowych lub lokalnych), modyfikowac przepisy, a takze tworzy¢ wtasne quizy i
zadania edukacyjne.

o Tworzenie scenariuszy i zadan edukacyjnych: Dodawanie wtasnych zadan, quizéw
i scenariuszy edukacyjnych.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

Aplikacja musi spetnia¢ wymagania okreslone w dokumencie ,,0g6lne wymagania
funkcjonalne i techniczne dla e-materiatow”.

Raportowanie i statystyki:

o System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca
nauczycielom monitorowanie wynikow i postepow uczniéw. Raporty powinny byé
eksportowalne do PDF oraz CSV oraz umozliwia¢ filtrowanie wynikéw wedtug
*typow aktywnosci ucznia (quizy, gotowanie, zakupy, planowanie menu).

o Podsumowanie wynikow dla uzytkownika: Po zakonczeniu sesji uzytkownik
powinien mie¢ mozliwos¢ przeglgdania swoich wynikéw, co wspiera proces nauki i
identyfikacji obszaréw wymagajgcych powtérzenia.
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