SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU
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2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Jest to aplikacja (mini gra CLIL - edukacja zdrowotna i jezyk angielski) w jezyku angielskim do
pracy samodzielnej lub do wykorzystania na lekcji o zdrowym stylu zycia dla dzieci w szkole
podstawowej, w klasach od IV do VI.

Cel ogoéiny materiatu

Uczen poznaje i opowiada o zasadach zdrowego stylu zycia w kontekscie, w jezyku angielskim.

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

Szkota podstawowa

Jezyk angielski

Wymagania ogdlne

Znajomosc¢ srodkow jezykowych.Uczen:

e postuguje sie podstawowym zasobem srodkéw jezykowych (leksykalnych, gramatycznych,
ortograficznych i fonetycznych), umozliwiajgcym realizacje pozostatych wymagan ogéinych
w zakresie tematéw wskazanych w wymaganiach szczegotowych.

Rozumienie wypowiedzi.Uczen:

e rozumie proste wypowiedzi ustne artykutowane wyraznie, w standardowej odmianie
jezyka, a takze proste wypowiedzi pisemne, w zakresie opisanym w wymaganiach
szczegdbtowych.

Tworzenie wypowiedzi.Uczen:

e samodzielnie formutuje krétkie, proste, spojne i logiczne wypowiedzi ustne i pisemne, w

zakresie opisanym w wymaganiach szczegotowych.
Reagowanie na wypowiedzi.Uczen:

e uczestniczy w rozmowie i w typowych sytuacjach reaguje w sposob zrozumiaty,

adekwatnie do sytuacji komunikacyjnej..
Wymagania szczegoétowe
Uczen:

e postuguje sie podstawowym zasobem srodkéw jezykowych (leksykalnych, gramatycznych,
ortograficznych i fonetycznych), umozliwiajgcym realizacje pozostatych wymagan ogdlnych
w zakresie tematéw:cziowiek (np. dane personalne, okresy zycia, wyglad zewnetrzny,
cechy charakteru, rzeczy osobiste, uczucia i emocje, umiejetnos$ci i zainteresowania)zycie
prywatne (np. rodzina, znajomi i przyjaciele, czynnosci zycia codziennego, okreslanie
czasu, formy spedzania czasu wolnego, $wieta i uroczystosci, problemy);zywienie (np.
artykuty spozywcze, posifki i ich przygotowywanie, lokale gastronomiczne); sport (np.
dyscypliny sportu, sprzet sportowy, obiekty sportowe, imprezy sportowe, uprawianie
sportu); zdrowie (np. tryb zycia, samopoczucie, choroby, ich objawy i leczenie);

e rozumie proste wypowiedzi ustne (np. rozmowy, wiadomosci, komunikaty, ogtoszenia,
instrukcje) artykutowane wyraznie, w standardowej odmianie jezyka.

e rozumie proste wypowiedzi pisemne (np. listy, e-maile, SMS-y, pocztéwki, napisy, broszury,
ulotki, jadtospisy, ogtoszenia, rozktady jazdy, historyjki obrazkowe z tekstem, artykuty,
recenzje, wywiady, wpisy na forach i blogach, teksty narracyjne i literackie):

o tworzy krotkie, proste, spdjne i logiczne wypowiedzi ustne.

Edukacja zdrowotna:
Wartosci i postawy.Uczen:
o traktuje zdrowie jako zasdb cziowieka, o ktory nalezy sie troszczyc¢ i ktdry nalezy rozwija¢ —
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w wymiarze indywidualnym i spotecznym,
e rozumie, na czym polega postawa troski i odpowiedzialnosci za wtasne zdrowie.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Jest to aplikacja w jezyku angielskim do pracy samodzielnej lub do wykorzystania na lekcji o
zdrowym stylu zycia dla dzieci w szkole podstawowej, w klasach od IV do VI.

Wszystkie scenki i sytuacje przedstawione w materiale muszg by¢ wsparte ciekawymi grafikami i
animacjami. W tle stychac przyjemng, podnoszacg na duchu muzyke. Gracz musi mie¢ mozliwos¢
wytgczenia muzyki w tle lub regulowania poziomu gtosnosci.

Za kazde poprawnie wykonane zadanie, gracz otrzymuje punkty, ktére na koniec gry zamieniajg
sie w pienigdze. Wtedy gracz ustyszy informacje zwrotng, ze tyle Jake i jego rodzice zaoszczedzili
na lekach i opiece medycznej dzieki zdrowemu stylowi zycia.

Scenka pierwsza

Gracze poznajg posta¢ gtéwnego bohatera. Jest nim Jake (albo inne imie, np. Oliver, Leo),
chtopiec np. dwunastoletni, ktérego wyglad wskazuje, ze nie prowadzi zdrowego stylu zycia. Ma
podkrgzone oczy, lekkg nadwage, wiosy bez potysku, matowg cere. Jake opowiada o swoim
typowym dniu. Wypowiedz Jake’a musi by¢ zilustrowana animacjg, w ktorej wida¢ jak Jake
przysypia na lekcjach, nie ma sity nadgzy¢ za kolegami podczas gry w pitke, itp. Wazne: animacja
nie moze stygmatyzowac¢ oséb otytych.

.Hi, I'm Jake. | don’t feel good. I'm always tired. | don’t have good grades because | am often
sleepy and | can’t concentrate at school. Later | don’t remember much from my lessons.

| spend a lot of time doing homework because it is always difficult for me. And then | don’t have
time to play with my friends or go out and do sports.

When | come back home from school, | have a nap. And then | can’t fall asleep in the evening. So |
usually play games on my smartphone when my parents think I'm already sleeping. | often fall
asleep at 1 a.m. and when | get up the next morning, I'm tired again.

| don’'t have time to eat breakfast. So my parents give me some money and | buy snacks in the
tuck shop. Usually it's a bar of chocolate and some crisps. | also buy a bottle of juice every day. On
the way home from school | buy a hot dog or a burger. For dinner my parents and | usually have
pizza or spaghetti.

| want to feel better. | don’t want to feel tired all the time and | want to have better grades at school.
Can you help me?”

Scenka druga

W tym miejscu musi pojawic sie ¢wiczenie sprawdzajgce zrozumienie wypowiedzi Jake’a. Gracz
moze je wykonag, ale nie musi. Moze wcisngé przycisk pomin.
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Propozycja éwiczenia:
Wybierz elementy, ktére wskazujg na niezdrowy styl Zzycia Jake’a.

Jesli nauczyciel bedzie chciat wykorzysta¢ materiat na lekcji, bedzie mégt zrobi¢ to ¢wiczenie z
uczniami. Gracze/uczniowie podczas pracy samodzielnej, bedg mogli je poming¢ jesli uznaja, ze
rozumiejg wypowiedz Jake’a.

Nastepnie wokét postaci Jake’a pojawig sie symbole ikonki reprezentujgce kategorie:

Zdrowa dieta

Higiena

Sen

Sport

Swieze powietrze i przyjaciele

Ikonki powyzsze nie mogg by¢ ponumerowane, poniewaz nie sugerujemy, ze jedne sg wazniejsze
od pozostatych.

Uzytkownik wybiera dowolng ikonke i wykonuje ¢éwiczenia ukryte pod nig. Po wykonaniu
wszystkich ¢wiczen, pojawia sie hasto. Tym hastem gracz odblokowuje nastepng ikonke z
¢wiczeniami. Wazne, aby hasto odblokowywato wszystkie ikonki, ale zawsze tylko jedng na raz,
tzn., ze po wykonaniu ¢wiczen z kategorii Zdrowa dieta, graczowi ukaze sie hasto, np. ,warzywa” i
moze uzy¢ go do odblokowania dowolnej ikonki, ale jak juz raz uzyje tego hasta, staje sie ono
nieaktywne i nie bedzie modgt odblokowaé nim pozostatych ikonek. Tak wiec bedzie musiat
rozwigzywac po kolei ¢wiczenia pod kolejnymi ikonkami, aby przej$¢ dalej, ale kazdy gracz bedzie
mogt je wykonywac¢ w dowolnej, wybranej przez siebie kolejnosci. Podsumowujgc, na poczatku
widnieje 5 ikonek i wszystkie sg aktywne. Po kliknieciu w wybrang, pozostate muszg sie
zablokowaé. Nastepnie, po przejsciu pierwszej ikonki (zrealizowaniu wszystkich zadan w niej
ukrytych) pokaze sie hasto, ktdre bedzie uruchamiato jakakolwiek z pozostatych ikonek, ale po
wyborze przez gracza kolejnej ikonki, tylko ta jest aktywowana, a pozostate nadal zablokowane. |
tak do kohca pracy z gra.

Zdrowa dieta
Jake prosi gracza o pomoc w skomponowaniu zdrowego menu.
Cwiczenie 1. Najpierw gracz musi utozyé talerz zdrowego zywienia.

Plansza 1 - Pojawia sie talerz, na ktérym grupy produktéw sg pomieszane. Gracz musi je utozy¢ w
prawidtowym miejscu. Wykonuje to ¢wiczenie tak dlugo, az utozy poprawnie.

Plansza 2 - Pojawia sie talerz, na ktérym 10 produktéw znajduje sie w niewtasciwych miejscach.
Gracz musi je utozy¢ w prawidtowym miejscu. Wykonuje to éwiczenie tak dtugo, az utozy wszystko
poprawnie.

Gdy skonczy, jako nagroda powinna pojawi¢ sie usmiechnieta buzia gtbwnego bohatera - Jake’a
oraz pozytywna informacja zwrotna.

Cwiczenie 2. Jake prosi gracza, aby pomogt mu zrobié zdrowe zakupy na jeden dzien.
Plansza 1 — pojawia sie supermarket i gracz wybiera zdrowe produkty z pétek oraz uzupetnia liste

zakupow w osobnym oknie. Na liscie jest miejsce na 20 produktéw. Gracz wktada produkt do
swojego koszyka, a nazwa produktu automatycznie pojawia sie na liscie zakupéw. Za kazdym
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razem gdy gracz bedzie prébowat dodaé niezdrowy produkt do swojej listy, traci jedno miejsce na
liscie, “razi go prad” jako ostrzezenie i w rezultacie w menu Jake’a bedzie mniej produktéw.
Wazne, aby gracz nie mégt wybraé pseudo-zdrowych produktéw, np. ptatki z mlekiem, dostadzane
jogurty owocowe, dostadzane soki czy stone przekagski z piekarni. Aby unikng¢ sytuacji, ze gracz
nie wybierze Zzadnych zdrowych produktéw lub wybierze ich bardzo mato i w rezultacie lista
zakupéw bedzie pusta lub bardzo krotka, prosze, aby na podtkach sklepowych ograniczyé
niezdrowe produkty do maksymalnie 5 pozycji. Gracz dowie sie, ze produkt jest niezdrowy gdy
“porazi go prad” i nie bedzie mogt dodaé tego produktu do koszyka.

Wszystkie produkty w supermarkecie sg interaktywne i gracz moze wigczy¢ podpis z nazwg i
dotgczonym nagraniem nazwy kazdego produktu. Moze to byé maty supermarket, aby nie
rozbudowac zbytnio tej czesci o niepotrzebne elementy.

Gdy skonczy, jako nagroda powinna pojawi¢ sie usmiechnieta buzia gtéwnego bohatera - Jake’a
oraz pozytywna informacja zwrotna.

Cwiczenie 3. Gracz musi utozyé menu na caly dzien z wybranych w supermarkecie produktow.
Pojawia sie okno z positkami jako kategorie: breakfast, lunch, dinner, super, a pod kazda z nich
jest miejsce na 5 produktéw. Gracz ma do dyspozycji tylko te produkty, ktére wczesniej wybrat w
markecie. Po utozeniu menu, Jake dziekuje graczowi za pomoc.

Nastepnie, pojawia sie Jake i jego przyjaciel, np. chiopiec w tym samym wieku o imieniu Leo, ktéry
udziela Jake’owi na przemian kilku np. 6 dobrych i ztych rad zwigzanych z tresciami przekazanymi
w tej czesci aplikacji, a Jake musi wybraé/klikng¢ tylko w te dobre, aby otrzymaé hasto
.vegetables”. Przyktady dobrych i ztych rad: “Eat some fruit every day.” or “Don’t eat vegetables
every day.”

Gdy aplikacja zaakceptuje wybory gracza, jako nagroda powinna pojawi¢ sie usmiechnieta buzia
gtébwnego bohatera - Jake’a, pozytywna informacja zwrotna i hasto “vegetables”.

Higiena

Jake, ktory trzyma szczoteczke i paste do zebdw oraz nici, méwi do gracza: ,| know | should brush
my teeth twice a day and floss once a day but | really don't like it.”

Pojawia sie powiekszona buzia Jake’a i szczoteczka z pastg do zebdw, a gracz kursorem chwyta
szczoteczke i myje Jake'owi zeby. Nastepnie w podobny sposéb pojawia sie ni¢ dentystyczna i
gracz czysci Jake’owi przestrzenie miedzy zebami.

Gdy gracz skonczy, ponownie pojawia sie przyjaciel Jake’a Leo, ktory méwi: ,Dokoncz zdanie.”

You must brush your teeth and floss them

Gracz musi wpisa¢ odpowiedzi, a nastepnie przeczyta¢ zdanie do mikrofonu.

Jesli nie bedzie pamietat, co wpisaé, moze odkry¢ poprawng odpowiedz, klikajgc w wyraz ,reveal”
pod tym zdaniem. Nastepnie musi przeczyta¢ zdanie do mikrofonu. Jesli nie bedzie umiat
poprawnie przeczytaé, moze wigczyé nagranie z poprawng odpowiedzig (powinno byé ono
dotgczone i powinien je wypowiadac¢ Leo - przyjaciel Jake’a), wystuchac jej, a nastepnie przeczyta
odpowiedz do mikrofonu.

Gdy aplikacja zaakceptuje wypowiedz gracza, jako nagroda powinna pojawi¢ sie usmiechnieta
buzia gtéwnego bohatera - Jake’a oraz pozytywna informacja zwrotna.
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Pojawia sie hasto: ,brush and floss”
Sen

Jake jeszcze raz opowiada o swoim ,sleep pattern” i prosi gracza o pomoc. ,When | come back
home from school, | have a nap. And then | can’t fall asleep in the evening. So | usually play
games on my smartphone when my parents think I'm already sleeping. | often fall asleep at 1 a.m.
and when | get up the next morning, I'm tired again. Can you help me?”

Cwiczenie 1. Pojawia sie zegar, na ktérym gracz musi zaznaczyé ,zdrowe” godziny snu Jake'a.
Musi wybra¢ godzine 9 lub 10 wieczorem. System nie pozwoli mu wybra¢ pézniejszej godziny. A
nastepnie musi wybra¢ godzine pobudki. Powinno by¢ to po okoto 9-12 godzinach snu. Ponownie
system nie pozwoli mu wybraé innej godziny.

Nastepnie pojawi sie pytanie w j. angielskim. ,How many hours of sleep do children need every
night?” Gracz musi uzy¢ mikrofonu i odpowiedzie¢ ustnie: Children need .... ( moze odpowiedzieé¢
nine, ten, eleven lub twelve) hours of sleep every night.” Jesli gracz nie potrafi uzupetnic¢
poprawnie, po kliknieciu w przycisk “reveal” powinna sie pojawi¢ podpowiedZ z poprawng
odpowiedzig, ktdrg gracz przeczyta do mikrofonu. Jesli nie bedzie umiat poprawnie przeczytac,
moze wigczy¢é nagranie z poprawng odpowiedzig (powinno by¢ ono dotgczone i powinien je
wypowiada¢ Leo - przyjaciel Jake’a), wystucha¢ jej, a nastepnie przeczyta odpowiedz do
mikrofonu. Gdy aplikacja zaakceptuje wypowiedz gracza, jako nagroda powinna pojawi¢ sie
usmiechnieta buzia gléwnego bohatera - Jake’'a oraz pozytywna informacja zwrotna.

Cwiczenie 2. Pojawiajg  sie  przekreslone  symbole  smartphona i napojow
gazowanych/energetycznych (oraz ewentualnie kawy).Gracz musi utozy¢ rozsypanki wyrazowe, z
ktorej powstang zdania:

,Don’'t use your smartphone for at least an hour before going to sleep.

Don’t drink fizzy or energy drinks.

You will sleep better.”

Po utozeniu kazdego z tych zdan musi przeczyta¢ je do mikrofonu. Je$li gracz nie potrafi utozyé
poprawnie, po kliknieciu w przycisk “reveal” powinna sie pojawi¢ podpowiedZ z poprawng
odpowiedzig, ktdrg gracz przeczyta do mikrofonu. Jesli nie bedzie umiat poprawnie przeczytac,
moze wigczy¢ nagranie z poprawng odpowiedzig (powinno by¢ ono dotgczone i powinien je
wypowiada¢ Leo - przyjaciel Jake’a), wystucha¢ jej, a nastepnie przeczyta odpowiedz do
mikrofonu.

Gdy wykona wszystko poprawnie, jako nagroda powinna pojawi¢ sie usmiechnieta buzia gtéwnego
bohatera - Jake’a oraz pozytywna informacja zwrotna.

Pojawia sie hasto: ,10 hours of sleep”
Sport

Pojawia sie kartka z kalendarza z widokiem jednego tygodnia i Jake, ktéry prosi gracza o pomoc w
zaplanowaniu aktywnosci sportowych.

W kalendarzu godziny od 8 do 14 s3 zajete na zajecia lekcyjne. Gracz moze zaplanowac
nastepujgce aktywnosci: piesze dotarcie do szkoty i do domu, pitka nozna, basen, taniec, rower,
rolki, siatkdbwka, koszykdwka, bieganie, karate, gimnastyka i inne. Wszystkie te aktywnos$ci sg
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przedstawione w postaci ikonek lub obrazkéw, ktére gracz przecigga w odpowiednie miejsce w
kalendarzu.

Gracz musi zaplanowaé przynajmniej jedng aktywnos¢ na kazdy dzien. Nastepnie, pojawia sie
tekst opisujacy rady na aktywnos¢ sportowg w catym tygodniu: ,On Mondays you should...., on
Tuesdays you can..., etc.” Gracz uzupetnia luki, a potem czyta caty opis aktywnosci do mikrofonu.
Jesli gracz nie potrafi uzupetni¢ poprawnie, po kliknieciu w przycisk “reveal” powinna sie pojawi¢
podpowiedz z poprawng odpowiedzig, kidrg gracz przeczyta do mikrofonu. Jesli nie bedzie umiat
poprawnie przeczytaé, moze wigczyé nagranie z poprawng odpowiedzig (powinno by¢ ono
dotgczone i powinien je wypowiada¢ Leo - przyjaciel Jake’a), wystuchac jej, a nastepnie przeczyta
odpowiedz do mikrofonu.

Gdy wykona wszystko poprawnie, jako nagroda powinna pojawi¢ sie usmiechnieta buzia gtéwnego
bohatera - Jake’a oraz pozytywna informacja zwrotna.

Pojawia sie hasto: “fit and healthy”.
Swieze powietrze i spotkania z przyjaciotmi

Gracz musi porozmawia¢ z Jake’iem. Jest to rozmowa kontrolowana. Pojawia sie mikrofon i
pytanie w jezyku polskim, ktére gracz musi zada¢ Jake’owi po angielsku. Jesli gracz nie bedzie
umiat sam przettumaczyé zdania, bedzie miat mozliwos¢ klikng¢ w wyraz ,reveal” i wtedy zobaczy
pytanie w jezyku angielskim. Musi je przeczyta¢ do mikrofonu. Jesli nie bedzie umiat poprawnie
przeczytaé moze wigczyé nagranie z poprawng odpowiedzig (powinno by¢é ono dotgczone i
powinien je wypowiadac Leo - przyjaciel Jake’a), wystuchac jej, a nastepnie przeczyta odpowiedz
do mikrofonu.

Gracz: ,lle czasu dziennie spedzasz na swiezym powietrzu? ,How much time a day do you spend
outdoors?”

Jake: ,| don’t spend time outdoors at all.” (tu ponownie bedzie dostepna opcja ,reveal”)

Gracz: ,Jak czesto spotykasz sie z przyjaciétmi po szkole? ,How often do you meet friends after
school?”

Jake: ,| don’t meet friends after school, because | like playing games online.”
Gracz: ,Jake, musisz spotykac sie z przyjaciotmi i spedzaé czas na swiezym powietrzu.”
Jake: ,Ale jak?”

Gracz: “Mozesz uprawiac¢ sport z przyjaciotmi. Mozecie razem jezdzi¢ na rowerze albo gra¢ w pitke
nozng.”

Jake: “To Swietny pomyst. Dzigkuje.”

Gdy gracz wykona wszystko poprawnie, jako nagroda powinna pojawi¢ sie usmiechnieta buzia
gtébwnego bohatera - Jake’a oraz pozytywna informacja zwrotna.

W tym momencie, poniewaz byta to ostatnia kategoria z pieciu, gracz wraca na gtéwng plansze, na
ktorej widzi Jake’a otoczonego ikonkami: zdrowa dieta, higiena, sen, sport i $wieze powietrze i
przyjaciele.

Punkty zebrane przez gracza za kazde poprawnie wykonane zadanie, zamieniajg sie w pienigdze
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(jakas$ kwote do ustalenia pdzniej) i gracz ustyszy informacje zwrotng, ze tyle Jake i jego rodzice
zaoszczedzili na lekach i opiece medycznej dzigki zdrowemu stylowi zycia.

Jake wyglada duzo lepiej. Jest uSmiechniety i nie ma negatywnych cech wskazanych na poczatku.
Usmiecha sie do gracza i méwi ,,A sound mind in a sound body.” Ttumaczenie na jezyk polski jest
dostepne po kliknieciu w przycisk ‘reveal’: ,W zdrowym ciele, zdrowy duch.”

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

Aplikacja musi by¢ przygotowana w sposéb przyjazny dla matego odbiorcy.

Opis poszczegdlnych scen wskazuje minimum merytoryczne, ktére powinno zosta¢ uwzglednione
w przygotowaniu materiatu. Za kazdym razem gdy gracz popeini bfgd pojawi sie motywujgca
informacja zwrotna.

Opis struktury materiatu

Wszystkie scenki i sytuacje przedstawione w materiale muszg by¢ wsparte ciekawymi grafikami i
animacjami. W tle stycha¢ przyjemng, podnoszacg na duchu muzyke. Nie moze to by¢ nic za
szybkiego ani niepokojgcego. Gracz musi mie¢ mozliwos¢ wytaczenia muzyki w tle lub
regulowania poziomu gtosnosci.

Ekran startowy: tytut aplikacji “A sound mind in a sound body” wsparty grafikami nawigzujgcymi do
tresci aplikacji. Musi znajdowac sie tez na nim przycisk START.

Ekran 1:

Gracze poznajg postaé gtéwnego bohatera.

Ekran 2:

Cwiczenie sprawdzajgce zrozumienie wypowiedzi Jake’a.

Ekran 3:

Wokoét postaci Jake’a znajdujg sie symbole ikonek reprezentujgcych kategorie:
Zdrowa dieta,

Higiena,

Sen,

Sport,
Swieze powietrze i przyjaciele.

Kolejne ekrany/scenki z kazdej kategorii bedg wystepowaty w zaleznosci od kolejnosci wyborow
gracza.

Ekran 4, Zdrowa dieta
Jake prosi gracza o pomoc w skomponowaniu zdrowego menu.

Ekran 5:
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Cwiczenie 1. Najpierw gracz musi utozyé talerz zdrowego zywienia.

Ekran 6: Plansza 1 - Pojawia si¢ talerz, na ktérym grupy produktéw sg pomieszane. Gracz musi je
utozy¢ w prawidtowym miejscu. Wykonuje to éwiczenie tak dtugo, az utozy poprawnie.

Ekran 7: Plansza 2 - Pojawia sie talerz, na ktérym 10 produktéw znajduje sie w niewtasciwych
miejscach. Gracz musi je utozy¢ w prawidlowym miejscu. Wykonuje to éwiczenie tak dtugo, az
utozy wszystko poprawnie.

Ekran 8: Gdy skonczy, jako nagroda powinna pojawi¢ sie usmiechnieta buzia gtéwnego bohatera -
Jake’a oraz pozytywna informacja zwrotna.

Ekran 9: Cwiczenie 2 Jake prosi gracza, aby pomégt mu zrobié zdrowe zakupy na jeden dzien.

Ekran 10: Plansza 1 — pojawia sie supermarket i gracz wybiera zdrowe produkty z pétek oraz
uzupetnia liste zakupdw w osobnym oknie. Na liScie jest miejsce na 20 produktéw. Za kazdym
razem gdy gracz bedzie prébowat dodaé niezdrowy produkt do swojej listy, traci jedno miejsce na
liscie, “razi go prad” jako ostrzezenie i w rezultacie w menu Jake’a bedzie mniej produktow.
Wazne, aby gracz nie mogt wybraé pseudo-zdrowych produktéw, np. ptatki z mlekiem, dostadzane
jogurty owocowe, dostadzane soki czy stone przekaski z piekarni.

Wszystkie produkty w supermarkecie sg interaktywne i gracz moze wigczy¢ podpis z nazwg i
dotgczonym nagraniem nazwy kazdego produktu. Moze to by¢ maty supermarket, aby nie
rozbudowac zbytnio tej czesci o niepotrzebne elementy.

Ekran 11: Gdy skohczy, jako nagroda powinna pojawi¢ sie usmiechnieta buzia gtbwnego bohatera
- Jake’a oraz pozytywna informacja zwrotna.

Ekran 12: Cwiczenie 3. Gracz musi utozyé menu na caty dzien z wybranych w supermarkecie
produktéw. Pojawia sie okno z positkami jako kategorie: breakfast, lunch, dinner, super, a pod
kazdg z nich jest miejsce na 5 produktéw. Gracz ma do dyspozycji tylko te produkty, ktére
wczesniej wybrat w markecie. Po utozeniu menu, Jake dziekuje graczowi za pomoc.

Ekran 13: (i ewentualnie kilka kolejnych ekranéw w zaleznosci od tego jak beda wyswietlaty
sie zdania z przykladami dobrych i ztych rad). Nastepnie, pojawia sie Jake i jego przyjaciel, np.
chtopiec w tym samym wieku o imieniu Leo, ktéry udziela Jake’owi na przemian kilku np. 6 dobrych
i ztych rad zwigzanych z tresciami przekazanymi w tej czesci aplikacji, a Jake musi wybraé/klikng¢
tylko w te dobre, aby otrzymac hasto ,vegetables”. Przyktady dobrych i ztych rad: “Eat some fruit
every day.” or “Don’t eat vegetables every day.”

Ekran 14: Gdy aplikacja zaakceptuje wybory gracza, jako nagroda powinna pojawi¢ sie
usmiechnieta buzia gtéwnego bohatera - Jake’a, pozytywna informacja zwrotna i hasto
“vegetables”.

Ekran 15: Higiena

Ekran 16: Jake, ktory trzyma szczoteczke i paste do zebéw oraz nici, méwi do gracza: ,| know |
should brush my teeth twice a day and floss once a day but | really don't like it.”

Ekran 17: Pojawia sie powiekszona buzia Jake’a i szczoteczka z pastg do zebdw, a gracz
kursorem chwyta szczoteczke i myje Jake'owi zeby.

Ekran 18: Nastepnie w podobny sposdb pojawia sie ni¢ dentystyczna i gracz czy$ci Jake'owi

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




przestrzenie miedzy zebami.

Ekran 19: Gdy gracz skonczy, ponownie pojawia sie przyjaciel Jake’a Leo, ktéry méwi: ,Dokoncz
zdanie.”

You must brush your teeth and floss them

Gracz musi wpisa¢ odpowiedzi, a nastepnie przeczyta¢ zdanie do mikrofonu.

Jesli nie bedzie pamietat, co wpisaé, moze odkry¢ poprawng odpowiedz, klikajgc w wyraz ,reveal”
pod tym zdaniem. Nastepnie musi przeczytaé¢ zdanie do mikrofonu. Jesli nie bedzie umiat
poprawnie przeczyta¢, moze wigczy¢ nagranie z poprawng odpowiedzig (powinno by¢ ono
dotgczone i powinien je wypowiadac Leo - przyjaciel Jake’a), wystuchac jej, a nastepnie przeczyta
odpowiedz do mikrofonu.

Ekran 20: Gdy aplikacja zaakceptuje wypowiedz gracza, jako nagroda powinna pojawi¢ sie
usmiechnieta buzia gtéwnego bohatera - Jake’a oraz pozytywna informacja zwrotna.

Pojawia sie hasto: ,brush and floss”
Ekran 21: Sen

Ekran 22: Jake jeszcze raz opowiada o swoim ,sleep pattern” i prosi gracza o pomoc. ,When |
come back home from school, | have a nap. And then | can'’t fall asleep in the evening. So | usually
play games on my smartphone when my parents think I'm already sleeping. | often fall asleep at 1
a.m. and when | get up the next morning, I'm tired again. Can you help me?”

Ekran 23: Cw. 1 Pojawia sie zegar, na ktérym gracz musi zaznaczyé ,zdrowe” godziny snu Jake’a.
Musi wybraé¢ godzine 9 lub 10 wieczorem. System nie pozwoli mu wybra¢ pdzniejszej godziny. A
nastepnie musi wybra¢ godzine pobudki. Powinno by¢ to po okoto 9-12 godzinach snu. Ponownie
system nie pozwoli mu wybraé innej godziny.

Ekran 24: Nastepnie pojawi sie pytanie w j. angielskim. ,How many hours of sleep do children
need every night?” Gracz musi uzy¢ mikrofonu i odpowiedzieé¢ ustnie: Children need .... ( moze
odpowiedzie¢ nine, ten, eleven lub twelve) hours of sleep every night.” Jesli gracz nie potrafi
uzupetni¢ poprawnie, po kliknieciu w przycisk “reveal” powinna sie pojawi¢ podpowiedz z
poprawng odpowiedzig, ktdrg gracz przeczyta do mikrofonu. Jesli nie bedzie umiat poprawnie
przeczytaé, moze wigczy¢ nagranie z poprawng odpowiedzig (powinno by¢ ono dotgczone i
powinien je wypowiada¢ Leo - przyjaciel Jake’a), wystuchac jej, a nastepnie przeczyta odpowiedz
do mikrofonu.

Ekran 25: Gdy aplikacja zaakceptuje wypowiedz gracza, jako nagroda powinna pojawi¢ sie
usmiechnieta buzia gléwnego bohatera - Jake’a oraz pozytywna informacja zwrotna.

Ekran 26: Cwiczenie 2. Pojawiajg sie przekreslone symbole smartphona i napojéw
gazowanych/energetycznych (oraz ewentualnie kawy).

Ekran 27: Gracz musi utozy¢ rozsypanki wyrazowe, z ktérej powstang zdania:
,Don’'t use your smartphone for at least two hours before going to sleep.

Don’t drink fizzy or energy drinks.
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You will sleep better.”
Rozsypanki wyrazéw dla kazdego zdania pojawiajg sie na kolejnych ekranach 28, 29, 30.

Po utozeniu kazdego z tych zdan, gracz musi przeczyta¢ je do mikrofonu. Jesli gracz nie potrafi
utozy¢ ich poprawnie, po kliknieciu w przycisk “reveal” (albo tatwiejszy “hint”) powinna sie pojawi¢
podpowiedz z poprawng odpowiedzig, kidrg gracz przeczyta do mikrofonu. Jesli nie bedzie umiat
poprawnie przeczytaé, moze wigczyé nagranie z poprawng odpowiedzig (powinno by¢ ono
dofgczone i powinien je wypowiadac Leo - przyjaciel Jake’a), wystuchac jej, a nastepnie przeczyta
odpowiedz do mikrofonu.

Ekran 31: Gdy gracz wykona wszystko poprawnie, jako nagroda powinna pojawicC sie
usmiechnieta buzia gléwnego bohatera - Jake’a oraz pozytywna informacja zwrotna.

Pojawia sie hasto: ,10 hours of sleep”.
Ekran 32: Sport

Ekran 33: Pojawia sie kartka z kalendarza z widokiem jednego tygodnia i Jake, ktory prosi gracza
0 pomoc w zaplanowaniu aktywnosci sportowych.

Ekran 34: W kalendarzu godziny od 8 do 14 sg zajete na zajecia lekcyjne. Gracz moze
zaplanowa¢ nastepujgce aktywnosci: piesze dotarcie do szkoty i do domu, pitka nozna, basen,
taniec, rower, rolki, siatkéwka, koszykéwka, bieganie, karate, gimnastyka i inne. Wszystkie te
aktywnosci sg przedstawione w postaci ikonek lub obrazkéw, ktére gracz przecigga w odpowiednie
miejsce w kalendarzu.

Gracz musi zaplanowac¢ przynajmniej jedng aktywnos¢ na kazdy dzien.

Ekran 35: Wyswietla sie tekst opisujacy rady na aktywnos$¢ sportowg w catym tygodniu: ,On
Mondays you should...., on Tuesdays you can..., etc.” Gracz uzupetnia luki, a potem czyta caty
opis aktywnosci do mikrofonu. Jesli gracz nie potrafi uzupetni¢ poprawnie, po kliknieciu w przycisk
‘reveal” powinna sie pojawi¢ podpowiedz z poprawng odpowiedzig, ktérg gracz przeczyta do
mikrofonu. Jesli nie bedzie umiat poprawnie przeczytaé, moze wigczyé nagranie z poprawng
odpowiedzig (powinno by¢ ono dotgczone i powinien je wypowiadaé Leo - przyjaciel Jake’a),
wystuchac jej, a nastepnie przeczyta odpowiedz do mikrofonu.

Ekran 36: Gdy gracz wykona wszystko poprawnie, jako nagroda powinna pojawic¢ sie
usmiechnieta buzia gléwnego bohatera - Jake’a oraz pozytywna informacja zwrotna.

Pojawia sie hasto: “fit and healthy”
Ekran 37: Swieze powietrze i spotkania z przyjaciétmi

Ekran 38: Gracz musi porozmawia¢ z Jake'iem. Jest to rozmowa kontrolowana. Pojawia sie
mikrofon i pytanie w jezyku polskim, ktére gracz musi zada¢ Jake’owi po angielsku. Jesli gracz nie
bedzie umiat sam przettumaczy¢ zdania, bedzie miat mozliwos$é klikng¢ w wyraz ,reveal” i wtedy
zobaczy pytanie w jezyku angielskim. Musi je przeczyta¢é do mikrofonu. Jesli nie bedzie umiat
poprawnie przeczytaé moze wigczy¢ nagranie z poprawng odpowiedzig (powinno byé ono
dotgczone i powinien je wypowiadac Leo - przyjaciel Jake’a), wystuchac jej, a nastepnie przeczyta
odpowiedz do mikrofonu.

Ekran 39: Gracz: ,lle czasu dziennie spedzasz na swiezym powietrzu? ,How much time a day do
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you spend outdoors?”
Ekran 40: Jake: ,| don’t spend time outdoors at all.” (tu ponownie bedzie dostepna opcja ,reveal”)

Ekran 41: Gracz: ,Jak czesto spotykasz sie z przyjaciétmi po szkole? ,How often do you meet
friends after school?”

Ekran 42: Jake: ,| don’t meet friends after school, because | like playing games online.”
Ekran 43: Gracz: ,Jake, musisz spotykac sie z przyjaciétmi i spedzac czas na swiezym powietrzu.”
Ekran 44: Jake: ,Ale jak?”

Ekran 45: Gracz: “Mozesz uprawiac sport z przyjaciétimi. Mozecie razem jezdzi¢ na rowerze albo
gra¢ w pitke nozng.”

Ekran 46: Jake: “To Swietny pomyst. Dziekuje.”

Ekran 47: Gdy gracz wykona wszystko poprawnie, jako nagroda powinna pojawic sie
usmiechnieta buzia gtéwnego bohatera - Jake’a oraz pozytywna informacja zwrotna.

Ekran 48: W tym momencie, poniewaz byta to ostatnia kategoria z pieciu, gracz wraca na gtéwna
plansze, na ktérej widzi Jake’a otoczonego ikonkami: zdrowa dieta, higiena, sen, sport i Swieze
powietrze i przyjaciele.

Punkty zebrane przez gracza zamieniajg sie w pienigdze (jakas$ ustalong lub nieokreslong kwote) i
gracz styszy informacje zwrotng, ze tyle Jake i jego rodzice zaoszczedzili na lekach i opiece
medycznej dzieki zdrowemu stylowi zycia.

Jake wyglada duzo lepiej. Jest usmiechniety i nie ma negatywnych cech wskazanych na poczatku.
Usmiecha sie do gracza i méwi ,A sound mind in a sound body. Thank you.” Tlumaczenie na jezyk
polski jest dostepne po kliknieciu w przycisk ‘reveal’ (lub “hint”): ,W zdrowym ciele, zdrowy duch.
Dziekuje.”

Mechanika materiatu

W tych czesciach materiatu, w ktérych gracz musi uzy¢ mikrofonu i odpowiedzie¢ ustnie, moze
otrzyma¢ pomoc. Jesli gracz nie potrafi odpowiedzie¢ ustnie poprawnie, po kliknieciu w przycisk
“reveal” powinna sie pojawi¢ podpowiedz z poprawng odpowiedzig, kidérg gracz przeczyta do
mikrofonu. Jesli nie bedzie umial poprawnie przeczyta¢, moze wigczy¢ nagranie z poprawng
odpowiedzig (powinno by¢ ono dotgczone) i wystuchac jej, a nastepnie przeczyta odpowiedz do
mikrofonu. Gdy aplikacja zaakceptuje wypowiedz gracza, jako nagroda powinna pojawi¢ sie
usmiechnieta buzia gléwnego bohatera - Jake’a.

Wszystkie scenki i sytuacje przedstawione w materiale musza by¢ wsparte grafikami i animacjami.
W tle stycha¢ przyjemna, podnoszacg na duchu muzyke w odpowiedniej czestotliwosci
wspomagajgcej proces uczenia sie. Gracz musi mie¢ mozliwos¢ wytgczenia muzyki w tle lub
regulowania poziomu gtosnosci.

Za kazde poprawnie wykonane zadanie, gracz otrzymuje punkty, ktére na koniec gry/aplikacji
zamieniajg sie w pienigdze (jaka$ kwote do ustalenia pozniej) i gracz ustyszy informacje zwrotna,
ze tyle Jake i jego rodzice zaoszczedzili na lekach i opiece medycznej dzieki zdrowemu stylowi
zycia.
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Grafika

Grafika ogdlna: Aplikacja powinna mie¢ spdjny, przyjazny styl graficzny. Postaci i obiekty mogg
by¢ przedstawione w stylu kreskéwkowym, ktory jest zrozumiaty dla dzieci i atrakcyjny wizualnie,
bez nadmiernej szczegdtowosci, by nie zwigkszac kosztow produkcji. Tto powinno byé kolorowe,
ale proste — bez zbednych detali, skupiajgce sie na kluczowych elementach sceny.

Scenka 1 — Wprowadzenie Jake’a: Posta¢ Jake’a powinna mie¢ wyraziste cechy wskazujgce na
zmeczenie i niezdrowy styl zycia, np. lekko zacienione oczy, delikatng nadwage, matowg cere, bez
potysku we witosach. Unika¢ przesadnych szczegoétow, ktére mogtyby stygmatyzowac. Scena
powinna by¢ animowana, aby pokazac, jak Jake przysypia na lekcjach, ma trudnosci z bieganiem
czy interakcjg z kolegami, ale animacja moze by¢ prosta (minimalne ruchy, powolne zmiany
mimiki).

Scenka 2 - lkony kategorii stylu zycia: Ikony ,Zdrowa dieta,” ,Higiena,” ,Sen,” ,Sport,” oraz
,Swieze powietrze i przyjaciele” powinny byé proste, kolorowe, i intuicyjne dla dzieci — np.
marchewka dla diety, zeby dla higieny, t6zko dla snu. Bez numerowania ani nadmiernych
szczegotow, ale w stylu, ktory jest spojny z grafikg aplikacji.

Kategoria ,,Zdrowa dieta” — talerz zdrowego zywienia: talerz zdrowego zywienia powinien by¢
kolorowy i tatwy do rozrdznienia, ale jednoczesnie nie przetadowany szczegdtami. Rysunki
produktéw spozywczych, jak owoce, warzywa, zboza itp., moga by¢ uproszczone, ale
rozpoznawalne. Przy utozeniu talerza poszczegodlne grupy produktdw muszg sie przemieszczaé w
prostych animacjach, np. przesuwanie po ekranie na wtasciwe miejsce.

Kategoria ,,Higiena” — Mycie zeboéw: Jake z powiekszong buzig i zebami powinien wygladaé
zabawnie, ale przyjaznie. Szczoteczka i pasta mogg mie¢ mate detale, ale bez skomplikowanej
animacji. Interakcja ,szczotkowania” moze by¢ reprezentowana prostymi przesunieciami
szczoteczki. Podobnie przy czyszczeniu nicig dentystyczng — minimalna animacja ruchu nici, bez
zbednych detali.

Kategoria ,,Sen” — Zegar i symbole: Zegar powinien by¢ prosty i wyrazny, w przyjaznych
kolorach. Animacja zmiany godziny (np. przesuwajacy sie wskaznik na godzine snu) powinna by¢
ptynna, ale bez nadmiernych efektéw. Symbolika, jak ikony zakazu uzywania smartfona i napojow
energetycznych, powinna by¢ jednoznaczna, np. prosty telefon z symbolem przekreslenia.

Kategoria ,,Sport” — Kalendarz z aktywnosciami: Kalendarz tygodniowy jest prosty, a kazda
aktywnos¢ sportowa (np. bieganie, basen) moze byC reprezentowana jako prosta ikonka.
Aktywnosci mogg by¢ w formie matych symboli (np. pitka dla pitki noznej) tatwych do przeciggania
w odpowiednie miejsce na kalendarzu. Ikony sportéw powinny by¢ kolorowe, ale bez nadmiernej
szczegobtowosci, aby byty jasne i zrozumiate dla dzieci.

Kategoria ,,Swieze powietrze i przyjaciele” — dialogi z Jake’iem: Podczas rozmowy z Jake’em,
mogq pojawiac sie tylko proste, pojedyncze ikonki przyjazni lub swiezego powietrza (np. buzia
usmiechnietego dziecka i drzewa), aby zacheci¢ do interakcji.

Podsumowanie i nagroda koincowa: Po zakonczeniu gry widzimy Jake'a w lepszej formie —
usmiechnietego, z jasniejszg cerg i bardziej energicznego. Prosta animacja wyrazajgca radosc¢ i
wdziecznosé, np. Jake machajgcy do gracza.

Muzyka w aplikacji powinna by¢ przyjemna, optymistyczna i utrzymana w spokojnym tempie, aby
wspiera¢ proces uczenia sie bez wywolywania napiecia. Tlo muzyczne moze by¢ lekko
ambientowe, bez wyrazistych melodii, co pozwoli graczowi skupi¢ sie na zadaniach. W
ustawieniach aplikacji nalezy zapewni¢ prosty interfejs do regulacji gtosnosci oraz mozliwosé
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wytgczenia muzyki.

W trakcie wykonywania éwiczen czy dialogdw muzyka powinna by¢ subtelna, a w momentach
sukcesu — np. po poprawnym wykonaniu zadania — mozna dodac¢ krotkie dzwieki pozytywnego
feedbacku, jak krotki dzingiel lub efekty dzwiekowe podkreslajgce sukces.

Przykladowe inspiracje

Mechanika:

Grafika i klimat:

Edukacyjne aspekty:

Fabuta i narracja:

,»,Duolingo” — system codziennych powtérek, nagréd i rankingdw za postepy w nauce.
»Elevate” — adaptacyjne mini-gry jezykowe, ktére dostosowujg poziom trudnosci do
wynikéw uzytkownika.

»Thinkrolls” — interaktywne zagadki, w ktérych gracz eksploruje logiczne potgczenia
miedzy elementami zdrowego stylu zycia.

»My Fitness Pal” — interaktywna analiza skfadu positkéw i wybor zdrowszych opciji.
»Pokemon Smile” — mechanika wizualnej transformacji postaci w odpowiedzi na zdrowe
wybory gracza.

»Khan Academy Kids” — kolorowa, przyjazna grafika dostosowana do najmtodszych
uczniow.

»Forest” — mechanika nagradzania zdrowych nawykéw poprzez rosngce drzewko, ktére
rozwija sie w miare wykonywania poprawnych ¢wiczen.

»Habitz” — wizualizacja postepéw w budowaniu zdrowych nawykéw jako rozwijajgce sie
wirtualne srodowisko.

»Toontastic 3D” — wykorzystanie narracyjnej oprawy wizualnej, ktéra angazuje
uzytkownikow w historie.

,Google Assistant Voice Recognition” — analiza poprawnosci wymowy w czasie
rzeczywistym, co moze zosta¢ uzyte do sprawdzania akcentu i wymowy w grze.

»Quizlet” — system fiszek i powtérek, ktéry moze by¢ zastosowany w kontekscie nauki
nowych stéw zwigzanych ze zdrowym stylem zycia.

»Khan Academy” — mechanika interaktywnych quizéw i samodzielnej nauki, dostosowana
do indywidualnych potrzeb uzytkownika.

»Google Fit” — monitorowanie aktywnosci uzytkownika i proponowanie zdrowych wyzwanh.

»Hogwarts Mystery” — mechanika wyboréw narracyjnych, gdzie gracz podejmuje
decyzje, ktére wptywajg na rozwdj postaci i jej postepy w nauce zdrowych nawykéw.
,»uUntil Dawn” — system konsekwencji wyboréw, gdzie decyzje podejmowane w grze
wplywajg na zdrowie postaci i jej dtugofalowy rozwg;.

»Detroit: Become Human” — interaktywna narracja, w ktorej kazdy wybér ma znaczenie i
ksztattuje dalszy przebieg wydarzeh w grze.
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-materiat musi uwzgledniaé zalozenia 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 szczegélnymi 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 materiatow edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlinymi potrzebami, korzystajgcy 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 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.

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 uzytkownikow z réznymi potrzebami, zawierajgcg informacje o
sposobie korzystania z utatwien dostepu i mechanizmach poruszania sie po menu,
przygotowang za pomocg tzw. prostego jezyka;

3. posiadac rozwigzania z zakresu dostepnosci, ktére 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),
ktérg mozna sterowa¢ za pomocg 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
obszardw interfejsu uzytkownika;

8. zaawansowany e-materiat powinien by¢ dostepny za pomocg 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 wchodzgca w e-materiat i stanowigcag
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 uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z 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,
mozliwo$¢ 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, poszczegdélnych 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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e unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;

e nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

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

e zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontrolerow;

e 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;

wyrownanie 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.

5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

e Menu gtéwne:
o Przycisk startu gry.
o Przycisk ustawien (regulacja gtosnosci muzyki i wytgczenie dzwiekow).
o Przycisk ,pomoc”, ktéry wyjasnia zasady gry i obstuge aplikacji.
e Struktura fabularna i mechaniki gry:
o Fabutai narracja:
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1. Aplikacja musi przedstawi¢ historie Jake’a, 12-letniego chtopca, ktory
zmaga sie z problemami zdrowotnymi wynikajgcymi z niezdrowego stylu
zycia.

2. Dwie animowane scenki wprowadzajgce oraz wybor kategorii (zdrowa
dieta, higiena, sen, sport, Swieze powietrze i przyjaciele) z ikonami
reprezentujgcymi kazdg z nich

3. Gracze mogg wybiera¢ sciezki fabularne, takie jak zadania zwigzane z
dietg, higieng, snem, sportem oraz aktywnoscig na swiezym powietrzu i
kontaktami z przyjaciétmi. system odblokowywania kolejnych kategorii po
ukonczeniu poprzednich zadan:

e wybdr jednej z 5-ciu kategorii,

e zablokowanie pozostatych,

e realizacja zadan w wybranej kategorii,

e odblokowanie hasta,

e wybdr kolejnej kategorii, kolejne kroki analogicznie jak wyzej.

o Zadania i wyzwania: Kazda kategoria (,Zdrowa dieta”, ,Higiena”, ,Sen”, ,Sport”,
,Swieze powietrze i przyjaciele”) zawiera zestaw zadan i mini-gier dopasowanych
do wieku uczniow (klasy IV-VI):

1. Zdrowa dieta:

e ukladanie talerza zdrowego zywienia — przecigganie produktow
we wiasciwe miejsca,

e interaktywny supermarket — wybieranie zdrowych produktéw;
ograniczona liczba niezdrowych produktéw (max 5), z
mechanizmem ,porazenia pragdem” za niezdrowe wybory, kazdy
produkt ma mozliwos$¢ klikniecia z wyswietleniem informacii,

e ukfadanie dziennego menu.

2. Higiena:

e symulacja mycia zebdw (przecigganie szczoteczki) i uzywania nici
dentystycznej,

e Cwiczenie z uzupetnianiem zdan o codziennej higienie,

e narzedzie do kontroli poprawnosci mowy.

e wybdr odpowiednich godzin snu Jake’a na zegarze,
e uktadanie zdah z rozsypanek wyrazowych.

e przecigganie ikon reprezentujgcych rézne sporty do kalendarza,

e Cwiczenie wypetniania luk w tek$cie na temat tygodniowych zajec
sportowych,

e czytanie do mikrofonu oraz kontrola poprawnosci mowy

5. Swieze powietrze i spotkania z przyjaciétmi:

e tlumaczenie pytan na angielski, odpowiedz za pomocg mikrofonu
— kontrola poprawnosci mowy.

6. Posta¢ Jake’a zmienia swoj wyglad w miare postepow (z wygladu
zmeczonego, otytego chtopca na zdrowego i usmiechnietego).

7. Uzytkownicy otrzymujg punkty za kazde poprawnie wykonane zadanie, a
na koniec gry nastepuje podsumowanie w postaci symbolicznych
oszczednosci Jake’a i jego rodzicdéw na opiece medycznej.

e Interakcja i system podpowiedzi:
o System podpowiedzi:

1. funkcja ,reveal” umozliwia graczowi odkrycie poprawnej odpowiedzi, jesli
napotka trudnosci,

2. nagrane odpowiedzi: kazde zadanie wymagajgce odpowiedzi ustnej musi
mie¢ mozliwos¢ odstuchania poprawnej odpowiedzi w jezyku angielskim.

o Dialogi i wybory: Gracz wykonuje dialogi poprzez wybér prawidiowych odpowiedzi,
co wplywa na tok fabuly i odblokowuje kolejne zadania.
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e Nawigacja i eksploracja swiata gry:

o Mapy i orientacja w przestrzeni:

1. Aplikacja udostepnia mape postepdw gracza, na ktérej odznaczane sg
zrealizowane zadania i ikony blokowane lub odblokowywane po kazdym
wykonanym éwiczeniu.

2. Kazda kategoria (np. ,Zdrowa dieta”, ,Higiena”) przedstawiona jest jako
osobna sekcja ha mapie.

o System zadan i osiggniec:

1. system punktacji - kazde poprawnie wykonane ¢éwiczenie otrzymanie
punktow, ktore sg przeliczane na ,0szczednosci na leczeniu”.

2. po wykonaniu wszystkich zadan Jake usmiecha sie do gracza, a na
ekranie pojawia sie informacja o zaoszczedzonych pienigdzach dzieki
zdrowemu stylowi zycia.

e Sledzenie postepow:

o Zapisywanie i wznawianie: Aplikacja musi umozliwiaé zapisywanie stanu gry i
wznawianie jej od ostatniego ukonczonego zadania.

o Profilowanie gracza: System zapisujgcy osiggniecia i wyniki gracza, co pozwala
kontynuowac gre od miejsca, w ktérym zostata przerwana.

e Integracja edukacyjnych celéw gry:

o Cele edukacyjne: Kazda kategoria powinna jasno prezentowac cele edukacyjne:
,Zdrowa dieta” (zdrowe wybory zywieniowe), ,Higiena” (codzienne nawyki
higieniczne), ,Sen” (znaczenie snu), ,Sport” (rozwéj aktywnosci fizycznej), ,Swieze
powietrze i przyjaciele” (spoteczne aspekty zdrowego zycia).

o Informacja zwrotna: System nagradza graczy wizualng informacja zwrotng (np.
animacje Jake’a z pozytywnymi reakcjami) zachecajgcg do dalszego dziatania.

e Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci: Nauczyciel moze ustawiaé poziom
trudnosci zadan, kolejno$¢ realizowanych sekcji oraz wytgczac lub wigczac
okreslone opcje, dostosowujgc aplikacje do poziomu grupy.

o  Wybor scenariuszy i zasoboéw: Nauczyciele mogg konfigurowac elementy gry, takie
jak dostepne scenariusze lub zasoby, ktére bedg uzywane przez uczniow,
dostosowujgc gre do ich potrzeb edukacyjnych.

e Muzyka i dzwiek

o w tle spokojna muzyka, mozliwo$¢ wytgczenia, regulacji glosnosci,

o kazda pozytywna akcja lub ukornczone zadanie zakornczone dzwiekiem nagrody
(np. dzwiek monet), Jake usmiecha sie lub dziekuje za pomoc.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Mechanizmy pomiaru i raportowania postepow:

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

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