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1. Introduction

The IDHEApp project, co-funded by the Erasmus+ Sport programme, was developed to
promote healthy lifestyles among adolescents with intellectual and developmental
disabilities (IDD) through innovative use of technology. The project designed and tested a
mobile application integrated with a smartwatch to encourage physical activity, healthy
eating, hydration, and reduced screen time through gamification and positive reinforcement.

The core idea of IDHEApp is that technology can be inclusive if properly adapted. The project
combined scientific evidence, user co-design, and practical testing to ensure that the app
meets the real needs of adolescents with IDD. The work focused on three key pillars:

1. Research and evidence (State of the Art review)
2. Pilot testing with final users in Croatia and Italy to evaluate usability and engagement.

3. Practical guidelines for teachers, families, and professionals working in inclusive
education and sport.

The results show that when digital tools are simplified, visually supported, and combined with
family and school engagement, they can significantly improve motivation, participation, and
awareness of healthy habits among young people with intellectual disabilities.

The main outcomes of the project include:

e Auser-friendly mobile app connected to a smartwatch that tracks movement and give
daily challenges to improve physical and nutritional state of the participants.

e A collection of gamified health challenges tailored to different abilities and literacy
levels.

o A set of educational materials for teachers and families to support the use of the app
in everyday routines.

o Evidence-based guidelines forimplementing digital health promotion with adolescents
with IDD (this document and its annex).

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the author(s) only and do not necessarily reflect
those of the European Union or the European Education and Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European Union nor
EACEA can be held responsible for them.
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The recommendations outlined in this report aim to help practitioners, educators, and
local organizations replicate the IDHEApp model and promote health-enhancing physical
activity (HEPA) through technology in inclusive environments. As a final outcome of the
project, we have developed the IDHEApp Final Guidelines in the form of a comic-style visual
guide, designed to be engaging and accessible for adolescents with intellectual disabilities.
This format supports easy understanding, while at the same time providing clear, practical
guidance for caregivers, teachers, and other professionals working with this population.

For more detailed and specific recommendations, including practical implementation
strategies and technical considerations, readers are encouraged to consult the Annex, which
is available at the following link:

https://idheapp.eu/final-guidelines-report/

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the author(s) only and do not necessarily
reflect those of the European Union or the European Education and Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European
Union nor EACEA can be held responsible for them.
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1. Guidelines for using the
IDHEApp application

The IDHEApp project demonstrated that inclusive digital tools, when co-designed with and
for young people with intellectual disabilities, can be powerful catalysts for positive health
behaviour. By combining technological innovation, gamified motivation, and educational
integration, the project succeeded in promoting physical activity, hydration, and healthier
routines in both school and family environments. The engagement of multiple stakeholders,
educators, families, health professionals, and local communities, was key to ensuring the
effectiveness and relevance of the intervention.

The guidelines presented in this report offer concrete, field-tested recommendations to
support the successful use and scaling of the IDHEApp application. These recommendations
are not static, but adaptable to different educational contexts, user profiles, and national
systems. What remains constant, however, is the underlying principle: health promotion
must be inclusive, and digital transformation in education must ensure that no learner is left
behind.

Ensuring the sustainability of IDHEApp beyond the project lifetime is both a challenge and an
opportunity. Sustainability depends not only on the availability of technical infrastructure,
but also on policy support, institutional adoption, and ongoing collaboration between sectors.
Schools, families, and community actors must be empowered to take ownership of the tool
and its educational potential. At the same time, decision-makers at national and EU levels are
encouraged to integrate inclusive digital health tools like IDHEApp into long-term strategies
for public health, education, and digitalisation.

The IDHEApp experience offers a replicable model and valuable lessons for future Erasmus+
partnerships and for broader efforts to create inclusive, technology-supported environments
where every young person can learn to live a healthier life, with dignity, autonomy, and joy.

Funded by the European Union. Views and opinions expressed are however those of the author(s) only and do not necessarily
reflect those of the European Union or the European Education and Culture Executive Agency (EACEA). Neither the European
Union nor EACEA can be held responsible for them.
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Psss...
I'm not interested
aboovt...

Guys, we should move
more. This isn't 3ood for

I'm fine like this...
this is delicious!!

AS EVERY DAY, HUGO MEETS HIS FRIENDS, WHO A
EATING CANDY AND DRINKING SODA
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I'm not Marcos...
I'm Supersugar!

Marcos, Marcos!!
What's happening to
you?




I'm not Valeria, I'm
Sedentarivs.




THE SUPERVILLAINS OF HEALTH
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HUGO'’S FRIENDS HAD TURNED INTO SUPERUVILLAINS I'm Sedentarivs. | love |

trapping you on the
couch all day. If you

I'm Supersugar. | love

eating sweets and | i s don't move, | grow
drinking soda every day. P stronger.
Everything tastes better »
with 2 little bit of
sugar.

EACH OF THEM HAD ACHIEVED A SUPERPOWER THAT WAS VERY HARMFUL TO
ANYONE.

BAD HABITS HAD TURNED THEM INTO A REAL PROBLEM "I need to find

reinforcements”
. . Sofia, let's go! Our
tThis is Inactivity. friends need us!
Pablo is history now.

| make suré you
spend your time
staring at screens.




Sofia, run! we have to
find help!
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In this guide you'll

find the answers MARIA SHOWS THEM THE GUIDE TO HELP THEIR FRIENDS, WHEN THEY OPEN IT,
you're looking for! THEY DISCOVER THE GUIDELINES AND HOW TO DEFEAT THE VILLAINS,




Power up your body
Be active at least 1 hour a day

Keep your muscles
and bones strong

Move your body

Stand up and move every
30 minutes.

Go outdoors
Smile & Play /~

Eat fruits and vegetables

Whole grain is healthy

Eat food and drinks with
no added sugar

Eat food with healthy protein

Eat fiber-rich food




If you want to help your
friends, you'll have to
follow these guidelines:
eat well, exercise, and rest.

HUGO AND SOFIA TALK WITH THE SCIENTIST MARIA. WITH THE REST OF THEIR FRIENDS TRANSFORMED INTO VILLAINS, THEY WILL BE THE ONES
WHO HAVE TO FIND A SOLUTION.




WHEN THEY ARRIVE HOME, A SURPRISING
GIFT IS WAITING FOR THEM

Let's ask our parents
for help

They will quide us, and we'll
better understand what the
scientist Maria wants to
teach vs




SOFIAl PICKS UP THE GIFT, ALTHOUGH SHE HESITATES TO OPEN IT .
Look, Sofia, they re

two watches. one for
each of vs. Should we
put them on?

Here, Hugo, you
open it!!
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Exactly! Look at
the guide that the
scientist Maria

9ave vS.

Let's get closer to one of
those icons. They look like
something we've seen
before




HUGO AND SOFil CHECKED THE GUIDE. IT SHOWED THE EXACT SAME ICONS. IT WAS CLEAR! THEY HAD TO

COMPLETE THE CHALLENGES TO REMOUE THE UILLAINS® POWERS AND HELP THEIR FRIENDS BECOME MARCOS,

IDHEApp Healthy Activity

Power up your body
Be active at least 1 hour a day

All activities during a day count together.

o
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VALERIA, AND PABLO AGAIN.

- || Comeon, Hugo. Let's
~ Jl dance to complete one |
~ Hof the three challenges | _

= How can we get these recommendations

e COMPLETE THIS
CHALLENGE FOR A DAY
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INKS TO THE WATCH... AND ITS APP |~
The watch and its app, :
called IDHEAPP, help us

complete all the challenges

and follow the guidelines

in the guide.
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THE UILLAINS WERE SCARED. THEY WERE LOSING THEIR POWERS BECAUSE HUGO AND SOFiAl WERE COMPLETING ALL THE CHALLENGES.

Give vs our
friends back!




HUGO AND SOFIA WERE COMPLETING ALL THE CHALLENGES =

Guys, you did it!!




THANKS
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N.2 de proyecto: 101134252-Erasmus+ Asociaciones de cooperacion en el dmbito
del deporte

1. Introduccion

El proyecto IDHEApp, cofinanciado por el programa Erasmus+ Deporte, se desarrollé para
promover estilos de vida saludables entre los adolescentes con discapacidad intelectual y del
desarrollo (DID) mediante el uso innovador de la tecnologia. El proyecto disefié y tested una
aplicacion movil integrada con un reloj inteligente para fomentar la actividad fisica, la
alimentacion saludable, la hidratacion y la reduccion del tiempo frente a la pantalla mediante
la gamificacion y el refuerzo positivo.

La idea central de IDHEApp es que la tecnologia puede ser inclusiva si se adapta
adecuadamente. El proyecto combind pruebas cientificas, el disefio conjunto con los usuarios
y pruebas practicas para garantizar que la aplicacion satisfaga las necesidades reales de los
adolescentes con IDD. El trabajo se centrd en tres pilares fundamentales:

1. Investigaciény evidencia (revision del estado del arte)

2. Pruebas piloto con usuarios finales en Croacia e Italia para evaluar la usabilidad y el
compromiso.

3. Directrices practicas para profesores, familias y profesionales que trabajan en la
educacion y el deporte inclusivos.

Los resultados muestran que cuando las herramientas digitales se simplifican, se apoyan
visualmente y se combinan con la participacion de la familia y la escuela, pueden mejorar
significativamente la motivacioén, la participacion y la concienciacion sobre habitos saludables
entre los jévenes con discapacidad intelectual.

Los principales resultados del proyecto incluyen:

o Una aplicacion moévil facil de usar conectada a un reloj inteligente que registra el
movimiento y propone retos diarios para mejorar el estado fisico y nutricional de los
participantes.

e Una coleccién de retos de salud gamificados adaptados a diferentes capacidades y
niveles de alfabetizacion.

Financiado por la Unién Europea. No obstante, las opiniones y puntos de vista expresados son exclusivamente los de los autores y no
reflejan necesariamente los de la Unidn Europea ni los de la Agencia Ejecutiva en el ambito Educativo, Audiovisual y Cultural (EACEA).
Ni la Unidn Europea ni la EACEA se hacen responsables de ellos.
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e Un conjunto de materiales educativos para profesores y familias que apoyan el uso de
la aplicacién en las rutinas diarias.

» Directrices basadas en la evidencia para implementar la promocién de la salud digital
con adolescentes con IDD (este documento y su anexo).

Las recomendaciones esbozadas en este informe tienen por objeto ayudar a los
profesionales, los educadores y las organizaciones locales a replicar el modelo IDHEApp y
promover la actividad fisica que mejora la salud (HEPA) a través de la tecnologia en entornos
inclusivos. Como resultado final del proyecto, hemos elaborado las Directrices finales de
IDHEApp en forma de guia visual de estilo comic, disefiada para ser atractiva y accesible para
los adolescentes con discapacidad intelectual. Este formato facilita la comprension vy, al
mismo tiempo, proporciona una orientacién clara y practica a los cuidadores, profesores y
otros profesionales que trabajan con esta poblacion.

Para obtener recomendaciones mas detalladas y especificas, incluidas estrategias
practicas de implementacion y consideraciones técnicas, se recomienda a los lectores que
consulten el anexo, disponible en el siguiente enlace:

https://idheapp.eu/es/final-guidelines-report/

Financiado por la Unidon Europea. No obstante, las opiniones y puntos de vista expresados son exclusivamente los de los
autores y no reflejan necesariamente los de la Unidn Europea ni los de la Agencia Ejecutiva en el ambito Educativo,
Audiovisual y Cultural (EACEA). Ni la Unién Europea ni la EACEA se hacen responsables de ellos.
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1. Directrices para el uso de la
aplicacion IDHEApp

El proyecto IDHEApp demostrd que las herramientas digitales inclusivas, cuando se
disefian conjuntamente con y para jovenes con discapacidad intelectual, pueden ser
poderosos catalizadores de comportamientos saludables. Al combinar la innovacidn
tecnoldgica, la motivacién gamificada y la integracién educativa, el proyecto logré promover
la actividad fisica, la hidratacidn y rutinas mas saludables tanto en el entorno escolar como
en el familiar. La participacion de multiples partes interesadas, educadores, familias,
profesionales de la salud y comunidades locales fue clave para garantizar la eficacia y la
pertinencia de la intervencion.

Las directrices presentadas en este informe ofrecen recomendaciones concretas y probadas
sobre el terreno para apoyar el uso y la implementaciéon a mayor escala de la aplicacion
IDHEApp. Estas recomendaciones no son estaticas, sino que se adaptan a diferentes
contextos educativos, perfiles de usuarios y sistemas nacionales. Sin embargo, lo que
permanece constante es el principio subyacente: la promocién de la salud debe ser inclusiva
y la transformacién digital en la educacion debe garantizar que ningin alumno se quede atras.

Garantizar la sostenibilidad de IDHEApp mas alld de la duracion del proyecto es tanto un reto
como una oportunidad. La sostenibilidad no solo depende de la disponibilidad de
infraestructura técnica, sino también del apoyo politico, la adopcién institucional y la
colaboraciéon continua entre sectores. Las escuelas, las familias y los actores comunitarios
deben estar capacitados para apropiarse de la herramienta y su potencial educativo. Al
mismo tiempo, se anima a los responsables de la toma de decisiones a nivel nacional y de la
UE a integrar herramientas de salud digital inclusivas, como IDHEApp, en estrategias a largo
plazo para la salud publica, la educacién y la digitalizacion.

La experiencia de IDHEApp ofrece un modelo replicable y valiosas lecciones para futuras
asociaciones Erasmus+ y para esfuerzos mds amplios destinados a crear entornos inclusivos
y respaldados por la tecnologia en los que todos los jévenes puedan aprender a llevar una
vida mds saludable, con dignidad, autonomia y alegria.

Financiado por la Unidon Europea. No obstante, las opiniones y puntos de vista expresados son exclusivamente los de los
autores y no reflejan necesariamente los de la Unidn Europea ni los de la Agencia Ejecutiva en el ambito Educativo,
Audiovisual y Cultural (EACEA). Ni la Unién Europea ni la EACEA se hacen responsables de ellos.
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Paso...

Chicos, deberiamos
No tengo ganas...

| Movernos mas. Esto no es
buéno para nosotros.

Estoy bien asi...
iiEsto estd riquisimo!!

COMO CADA DIA, HUGO LLEGA A BUSCAR A SUS AMIG
ESTAN SENTADOS COMIENDO DULCES Y BEBIENDO REFRESCOS

e " * V‘ ‘. w ‘¢ © v‘ ‘4" ’.V"‘ ‘_"’.V“¢v“‘




No soy Marcos...
Soy Supersuvgar!!

IIMaArcos, Marcos!!
SQué te estd
pasando?




B o ’

Y yo no soy
Pablo. Soy
Inactivity!!

| B,

No soy Valeria, soy
Sedentopus

Valeria, Pablo...
éVosotros también?
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LOS AMIGOS DE HUGO SE HABIAN TRANSFORMADO EN SUPERVILLANOS

Soy Supersugar. Mme
encanta tomar dulces y
refrescos a diadrio. Todo

sabe Mejor Con un
poquito de azocar.

LOS MALOS HABITOS HABIAN HECHO QUE SE CONVIRTIERAN EN UN VERDADERO
PROBLEMA

Aqui Inactivity. Pablo
ya pasé 2 2 historia.
Me encargo de que
pases tu tiempo
mirando pantallas.

Soy Sedentopus. me |
encanta atraparte en el |
sofa todo el dia. Si no te}

mueves me hago mas |

fuerte.

-Tengo que buscar
refuerzos-. iSofia,
vamos! iINvestros amigos §
nos necesitan! '




HUGO ¥ SOFiA UAN A BUSCAR A LA CIENTIFICA MARIA. SEGURO QUE LA CIENCIA TIENE UNA RESPUESTA PARA AYUDAR A SUS AMIGOS

iiSofia, corre. tenemos
que buscar ayudal!
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iEn esta quia estan
l3s resPuesfas clue MARIA LES ENSENA LA GUIA PARA AYUDAR A SUS AMIGOS.

buscais! CUANDO LA ABREN, DESCUBREN LAS PAUTAS ¥ COMO VENCER A LOS WLLANOS
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IDHEApp Nutricion Saludable [ET

. Activa tu cuerpn = Come frutas Y verduras f

: . ; Los cereales integrales son saludables
* Mantente activo al menos 1 hora al dia 9 é

_ : Come alimentos y bebidas sin azucar anadida
Mantéen tus musculos y huesos fuertes

O Consume alimentos con proteinas saludables
Mueve tu cuerpo f

Consume alimentos ricos en fibra
* Levantate y muévete cada 30 minutos

Sal al aire libre

Sonrie y juega




Si queréis ayudar 2
vuestros amigos, tendréis
que sequir éstas pavtas:

comer bien, hacer e jercicio

y descansar.

HUGO ¥ SOFiAl HABLAN CON LA CIENTIFICA MARIAL. CON EL RESTO DE AMIGOS TRANSFORMADOS EN VILLANOS,
SERAN ELLOS QUIENES TENGAN QUE ENCONTRAR ALGUNA SOLUCION




AL LLEGAR A CASA, LES ESPERA UN
SORPRENDENTE REGALO

Pidamos ayuda 2

nuéstros padres Chicos, ha llegado

esto para vosotros

Ellos nos guiaran y
entenderémos mejor lo que
l2 cientifica Maria quiere
transmitirnos




SOFIA COGE HL REGALO, AUGNUE NO SE DECIDE A ABRIRLO _ )
Mira, Sofia, son dos

relo Jes. Uno para
cada vno. éNos los
ponemos?

iToma Huqpo,
abrelo to!!

AL PONERSE LOS RELOJES, SE CONVIRTIERON EN SUPERHEROES. iiiAHORA Si PODRIAN AYUDAR A SUS AMIGOS!!!
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iIExacto! Mira |2
guia que nos dio 12
cientifica Maria

Vamos a acercarnos a uno
de esos iconos. Se parecen a
algo que ya hemos visto




.A‘

HUGO ¥ SOFil CONSULTARON LA GUIA. EN ELLA APARECIAN EXACTAMENTE LOS MISMOS ICONOS. /ESTABA
CLARO! TENIAN QUE SUPERAR LOS RETOS PARA PODER ELIMINAR LOS PODERES DE LOS VILLANOS ¥ AYUDAR A
SUS AMIGOS A QUE VOLUIERAN A SER MARCOS, VALERIA ¥ PABLO.

L Vamos, Hugo. Bailemos
para Conseguir uno de
los trés retos

:Como seguir estas
recomendaciones?

' COMPLETA ESTE RETO
*Activa tu cuerpo \ADA @ POR UN DIA

*Mantente activo al menos 1 hora al dia

*Todas las actividades durante el dia cuentan

Camina de forma e Camina a paso

continua durante an:rugi:::tn;e;‘l e ligero durante 10
SR 15 minutos minutos

iDHEApp Q 2

\
~

S ? ;
- B 6’:‘, B <P in son r - ﬁ 7 &

s IDHEApp Physical Activity —

tive: Evrrnpumar iewen







El réloj y su App llamada

IDHEAPP nos ayuda 2
consequir todos los retos,
y asi completar las pavtas

de |2 guid

|
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HUGO ¥ SOFiAl SIGUIERON SUPERANDO RETOS PARA VENCER AL MAL »: |
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L0S VILLANOS ESTABAN ASUSTADOS. ESTABAN PERDIENDO SUS PODERES GRACIAS A QUE HUGO Y SOFiAl ESTABAN COMPLETANDO TODOS LOS RETOS

iiDevolvednos
a nveéstros



HUGO ¥ SOFA ESTABAN COMPLETANDO TODOS LOS RETOS

JPor qué oS
estais
movieéndo?

LOS BUENOS HABITOS ESTABAN RECUPERANDO Al LOS AMIGOS DE NUESTROS

JEOINGONSIAS . iiChicos, lo habeis
N G, consequido!!
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? IDHEApp: Utilizzo delle tecnologie per promuovere stili di vita sani negli
IDHEAR J adolescenti con disabilita intellettive. e

Progetto n.: 101134252-Erasmus+ Partenariati di cooperazione sportiva

1. Introduzione

Il progetto IDHEApp, cofinanziato dal programma Erasmus+ Sport, € stato sviluppato per
promuovere stili di vita sani tra gli adolescenti con disabilita intellettive e dello sviluppo (IDD)
attraverso un uso innovativo della tecnologia. Il progetto ha disegnato e testato
un'applicazione mobile integrata con uno smartwatch per incoraggiare l'attivita fisica,
un'alimentazione sana, l'idratazione e la riduzione del tempo trascorso davanti allo schermo
attraverso la gamification e il rinforzo positivo.

L'idea centrale di IDHEApp e che la tecnologia puo essere inclusiva se adeguatamente
adattata. Il progetto ha combinato prove scientifiche, co-progettazione con gli utenti e test
pratici per garantire che I'app soddisfacesse le reali esigenze degli adolescenti con IDD. |l
lavoro si &€ concentrato su tre pilastri fondamentali:

1. Ricerca e prove (revisione dello stato dell'arte)
2. Test pilota con utenti finaliin Croazia e Italia per valutare l'usabilita e il coinvolgimento.

3. Linee guida pratiche per insegnanti, famiglie e professionisti che lavorano nell'ambito
dell'istruzione e dello sport inclusivi.

| risultati mostrano che quando gli strumenti digitali sono semplificati, supportati visivamente
e combinati con il coinvolgimento della famiglia e della scuola, possono migliorare
significativamente la motivazione, la partecipazione e la consapevolezza delle abitudini sane
tra i giovani con disabilita intellettive.

| principali risultati del progetto includono:

e Un'app mobile di facile utilizzo collegata a uno smartwatch che monitora i movimenti
e propone sfide quotidiane per migliorare lo stato fisico e nutrizionale dei partecipanti.

e Una raccolta di sfide di salute gamificate su misura per diverse abilita e livelli di
alfabetizzazione.

e Una serie di materiali didattici per insegnanti e famiglie a supporto dell'uso dell'app
nella routine quotidiana.

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i pareri espressi sono tuttavia esclusivamente quelli dell'autore/degli autori e non
riflettono necessariamente quelli dell'Unione Europea o dell'Agenzia esecutiva per l'istruzione e la cultura (EACEA). Né I'Unione
Europea né I'EACEA possono essere ritenute responsabili per essi.
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e Linee guida basate su prove scientifiche per I'implementazione della promozione della
salute digitale con adolescenti con IDD (il presente documento e il suo allegato).

Le raccomandazioni delineate in questo rapporto mirano ad aiutare i professionisti, gli
educatori e le organizzazioni locali a replicare il modello IDHEApp e a promuovere |'attivita
fisica che migliora la salute (HEPA) attraverso la tecnologia in ambienti inclusivi. Come
risultato finale del progetto, abbiamo sviluppato le Linee guida finali IDHEApp sotto forma di
guida visiva in stile fumetto, progettata per essere coinvolgente e accessibile agli adolescenti
con disabilita intellettive. Questo formato favorisce una facile comprensione, fornendo al
contempo una guida chiara e pratica per gli assistenti, gli insegnanti e altri professionisti che
lavorano con questa popolazione.

Per raccomandazioni piu dettagliate e specifiche, comprese strategie di implementazione
pratica e considerazioni tecniche, si invitano i lettori a consultare |'allegato, disponibile al
seguente link:

https://idheapp.eu/it/final-guidelines-report/

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i pareri espressi sono tuttavia esclusivamente quelli dell'autore/degli autori e
non riflettono necessariamente quelli dell'Unione Europea o dell'Agenzia esecutiva per l'istruzione e la cultura (EACEA). Né
|'Unione Europea né I'EACEA possono essere ritenute responsabili per essi.
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1. Linee guida per l'utilizzo
dell'applicazione IDHEApp

Il progetto IDHEApp ha dimostrato che gli strumenti digitali inclusivi, quando sono
progettati insieme e per i giovani con disabilita intellettive, possono essere potenti
catalizzatori di comportamenti positivi per la salute. Combinando innovazione tecnologica,
motivazione ludica e integrazione educativa, il progetto e riuscito a promuovere |'attivita
fisica, l'idratazione e abitudini piu sane sia in ambito scolastico che familiare. Il
coinvolgimento di molteplici parti interessate, educatori, famiglie, professionisti della salute
e comunita locali e stato fondamentale per garantire |'efficacia e la pertinenza dell'intervento.

Le linee guida presentate in questo rapporto offrono raccomandazioni concrete e collaudate
sul campo per sostenere l'uso e la diffusione dell'applicazione IDHEApp. Queste
raccomandazioni non sono statiche, ma adattabili a diversi contesti educativi, profili di utenti
e sistemi nazionali. Cido che rimane costante, tuttavia, € il principio di base: la promozione
della salute deve essere inclusiva e la trasformazione digitale nell'istruzione deve garantire
che nessun giovane venga lasciato indietro.

Garantire la sostenibilita di IDHEApp oltre la durata del progetto e sia una sfida che
un'opportunita. La sostenibilita dipende non solo dalla disponibilita di infrastrutture tecniche,
ma anche dal sostegno politico, dall'adozione istituzionale e dalla collaborazione continua tra
i settori. Le scuole, le famiglie e gli attori della comunita devono essere messi in grado di
appropriarsi dello strumento e del suo potenziale educativo. Allo stesso tempo, i responsabili
delle decisioni a livello nazionale e dell'UE sono incoraggiati a integrare strumenti sanitari
digitali inclusivi come IDHEApp nelle strategie a lungo termine per la sanita pubblica,
I'istruzione e la digitalizzazione.

L'esperienza di IDHEApp offre un modello replicabile e lezioni preziose per future partnership
Erasmus+ e per sforzi piu ampi volti a creare ambienti inclusivi e supportati dalla tecnologia
in cui ogni giovane possa imparare a vivere una vita piu sana, con dignita, autonomia e gioia.

Finanziato dall'Unione Europea. Le opinioni e i pareri espressi sono tuttavia esclusivamente quelli dell'autore/degli autori e
non riflettono necessariamente quelli dell'Unione Europea o dell'Agenzia esecutiva per l'istruzione e la cultura (EACEA). Né
|'Unione Europea né I'EACEA possono essere ritenute responsabili per essi.
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Ragazzi, dovrermo Psss... non sono
rMuoverci di piv. Questo  EE | interessato...
non ci fa bene. . - -

Sto bene cosi...
questo e delizioso!!

COME OGNI GIORNO, HUGO INCONTRA | SUOI AMIC
SEDUTI, MANGIANO CARAMELLE E BEVONO BIBITE
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Non sono
Marcos... Sono
Superzucchero!!

Marcos, Marcos!!
Cosa ti sta
succedendo?




Non sono Valeria,
sono Sedentarivs.

Valeria, Pablo...
Pure voi?

h‘ Non sono Pablo.

Sono Inattivitall




| SUPERCATTIVI DELLA SALUTE




GLI AMICI DI HUGO SI ERANO TRASFORMATI IN SUPERCATTIVI Sono Sedentarius. Amo |

intrappolarti sul divano |

Soho Superzucchero. e tutto il giorno. Se non tij
Amo mangiare dolci i e Muovi, divento pib forte.
bere bibite ogni giorno. ,
Con un po’ di zuccherro €
tutto piv buono!

OGNUNO DI LORO AUEVA OTTENUTO UN SUPERPOTERE CHE ERA MOLTO DANNOSO
PER CHIUNQUE

Devo trovare rinforzi.
Sofia, andiamo! |

. T nostri amici hanno
Questa e Inattivita. bi SOS\'\O di noil

Pablo ormai é storia.
M assicuro che tu
passi il tuo témpo 2
fissare qli schermi.




HUGO E SOFIA STANNO ANDANDO A CERCARE LA SCIENZIATA MARIA. LA SCIENZA SICURAMENTE HA UNA RISPOSTA PER AIUTARE | LORO AMICI

Sofia, muovitil " VelOCi, da
Dobbiamo cercare aivto que 512 parfe!
subito!! e |
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In questa guida

| troverete le risposte MARIA MOSTRA LORO LA GUIDA PER AIUTARE I LORO AMICL.
che state cercando! QUANDO LA APRONO, SCOPRONO LE ISTRUZIONI E COME SCONFIGGERE I CATTIVI




IDHEAp

1 @\::.'fl
IDHEApp alimentazione sana&jb

* Mangia frutta e verdura

* Scelgi cereal integrali: sopgtd

* Fai attivita fisica almeno 1 ora al giorno

* Scegli cibi e bevande senza zuccheri

* Rendi forti i tuoi muscoli e le tue ossa -1 g8
0 aggiunti
* Muovi il tuo corpo ﬁ L e
e * Mangia cibi ricchi di

* Alzati e muoviti ogni 30 minuti B
* Mangia cibi ricchi di

* Esci all’aperto

Propect Mumiber: 1071346232

. so rrid i e d ive rtiti Erasrmus + E-.'.Jr: Cocperalion Farmnerships
ng‘ u ﬁ, E CzIP=S ini lusion




Se volete aivtare i vostri
amici, dovrete sequire
queste linee guida: mangiare
bene, fare esercizio €
riposare.

HUGO E SOFIA PARLANO CON LA SCIENZIATA MARIA. CON IL RESTO DEI LORO AMICI TRASFORMATI IN CATTIUI, SARANNO LORO A DOVER
TROUARE UNA SOLUZIONE




QUANDO ARRIVANO A CASA, LI ASPETTA UN
REGALO SORPRENDENTE

Chiediamo aivto ai

nostri genitori. RAgazzi, € arrivato
quesfo pacco per voi.

Ci uideranno, € capirero
meglio Cio che 13 scienziata
Maria vuole insegnarci.




SOFIA RACCOGLIE IL REGALO, ANCHE SE ESITA AD APRIRLO ,
Guarda, Sofia, sono

duve orologi. Uno per
ciascuno di noi. Li
indossiamo?

Tieni, Hugo,
aprilo tull
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Esatto! Guarda |3
quida che ci ha
dato |3 scienziata
Maria.

AvviCiniamoci @ una di
quelle icone. Sembrano
qualcosa che abbiamo
gia visto.
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HUGO E SOFIA CONTROLLARONO LA GUIDA. MOSTRAUA ESATTAMENTE LE STESSE ICONE. ERA CHIARO!
DOVEUANO COMPLETAKRE LE SFIDE PER TOGLIERE | POTERI Al CATTIUI E AIUTARE 1 LORO AMICI A TORNARE A
ESSERE MARCOS, UALERIA E PABLO

Forza, Hugo. Balliamo
per cor\‘\plefare vna
delle tre sfide.

Come possiamo mettere in ¥ |
pratica questi Consigli?

0
XRH SFIDA PER UN GIORNO
\D
* Fai attivita fisica almeno 1 ora al giorno

* Tutte le cose che fai durante la giornata

Balla per 8
« k0 Cammina per 15 P ——— Cammina a

Ny = minuti passo svelto per

consecutivi fisien:dal 1t 10 minuti

iDHEapp <& E o, ‘5

i

contanol

\\ ’
-

@ \, eady>

IDHEApp Physical Activity —







L orologio e 'app, chiamata
IDHEAPP, Ci divtano 2
completare tutte le sfide e
a sequire e indicazioni
della guida.
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HUGO E SOFIA CONTINUARONO A COMPLETARE LE SFIDE PER SCONFIGGERE IL MALE
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| CATTIVI ERANO SPAVENTATI, STAUANO PERDENDO I LORO POTERI PERCHE HUGO E SOFIA COMPLETAUANO TUTTE LE SFIDE

Ridateci i
nostri amicil!



HUGO E SOFIA STAUANO COMPLETANDO TUTTE LE SFIDE -

Perché ti stai
mMmuovendo?

3 Ragazzi, ce l'avete
N G 7/ fattall




GRAZIE A HUGO, SOFIA E IDHEAPP, 1 LORO AMICI SMISERO DI ESSERE INTRAPPOLATI E TUTTI MIGLIORARONO IL LORO STILE DI ITA




i -1 . I‘

e —

-




L

-

%
I T

)
.‘3"(“

Lebensstils bei Jugendlichen mit geistiger Behinderung. Conlusdied by
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Projekt-Nr.: 101134252-Erasmus+ Sport-Kooperationspartnerschaften

1. Einleitung

Das vom Erasmus+-Programm ,Sport“ kofinanzierte Projekt IDHEApp wurde entwickelt, um
durch den innovativen Einsatz von Technologie einen gesunden Lebensstil bei Jugendlichen
mit geistigen und entwicklungsbedingten Behinderungen (IDD) zu férdern. Im Rahmen des
Projekts wurde eine mobile App entwickelt und getestet, die in eine Smartwatch integriert ist
und durch Gamification und positive Verstarkung zu korperlicher Aktivitat, gesunder
Erndhrung, ausreichender Fllssigkeitszufuhr und reduzierter Bildschirmzeit anregt.

Die Kernidee von IDHEApp ist, dass Technologie bei richtiger Anpassung inklusiv sein kann.
Das Projekt kombinierte wissenschaftliche Erkenntnisse, Mitgestaltung durch Nutzer und
praktische Tests, um sicherzustellen, dass die App den tatsachlichen Bediirfnissen von
Jugendlichen mit IDD entspricht. Die Arbeit konzentrierte sich auf drei Hauptsaulen:

1. Forschung und Erkenntnisse (Uberblick (iber den aktuellen Stand der Technik)

2. Pilotversuche mit Endnutzern in Kroatien und Italien zur Bewertung der
Benutzerfreundlichkeit und des Engagements.

3. Praktische Leitlinien fur Lehrkrafte, Familien und Fachleute, die im Bereich der
inklusiven Bildung und des Sports tatig sind.

Die Ergebnisse zeigen, dass digitale Tools, wenn sie vereinfacht, visuell unterstiitzt und mit
dem Engagement von Familie und Schule kombiniert werden, die Motivation, die Teilnahme
und das Bewusstsein fir gesunde Gewohnheiten bei jungen Menschen mit geistiger
Behinderung erheblich verbessern konnen.

Zu den wichtigsten Ergebnissen des Projekts gehoren:

e Eine benutzerfreundliche mobile App, die mit einer Smartwatch verbunden ist, die
Bewegungen aufzeichnet und tagliche Herausforderungen zur Verbesserung der
korperlichen Verfassung und Ernahrung der Teilnehmenden stellt.

e Eine Sammlung von spielerischen Gesundheitsherausforderungen, die auf
unterschiedliche Fahigkeiten und Bildungsniveaus zugeschnitten sind.

Finanziert durch die Europdische Union. Die geduBerten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlieRlich die der Autoren und
spiegeln nicht unbedingt die der Europaischen Union oder der Exekutivagentur Bildung, Audiovisuelles und Kultur (EACEA) wider.
Weder die Europdische Union noch die EACEA kdnnen dafiir haftbar gemacht werden.
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e Eine Reihevon Unterrichtsmaterialien fur Lehrkrafte und Familien, um die Nutzung der
App im Alltag zu unterstitzen.

o Evidenzbasierte Leitlinien fiur die Umsetzung digitaler Gesundheitsférderung bei
Jugendlichen mit IDD (dieses Dokument und sein Anhang).

Die in diesem Bericht dargelegten Empfehlungen sollen Praktizierende, padagogisches
Fachpersonal und lokalen Organisationen dabei helfen, das IDHEApp-Modell zu replizieren
und gesundheitsfordernde korperliche Aktivitat (HEPA) durch Technologie in inklusiven
Umgebungen zu fordern. Als Endergebnis des Projekts haben wir die IDHEApp-
Abschlussrichtlinien in Form eines visuellen Leitfadens im Comic-Stil entwickelt, der fir
Jugendliche mit geistiger Behinderung ansprechend und zuganglich gestaltet ist. Dieses
Format unterstitzt das Verstandnis und bietet gleichzeitig klare, praktische Anleitungen fur
Betreuer, Lehrer und andere Fachleute, die mit dieser Bevolkerungsgruppe arbeiten.

Fir detailliertere und spezifischere Empfehlungen, einschlieBlich praktischer
Umsetzungsstrategien und technischer Uberlegungen, wird den Lesenden empfohlen, den
Anhang zu konsultieren, der unter folgendem Link verfligbar ist:

https://idheapp.eu/de/final-guidelines-report/

Finanziert durch die Europdische Union. Die geduBerten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlieflich die der Autoren
und spiegeln nicht unbedingt die der Europdischen Union oder der Exekutivagentur Bildung, Audiovisuelles und Kultur
(EACEA) wider. Weder die Europaische Union noch die EACEA kénnen dafiir haftbar gemacht werden.
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1. Leitfaden zur Verwendung
der IDHEApp-Anwendung

Das IDHEApp-Projekt hat gezeigt, dass inklusive digitale Tools, wenn sie gemeinsam mit
und fir junge Menschen mit geistiger Behinderung entwickelt werden, starke Katalysatoren
fir positives Gesundheitsverhalten sein konnen. Durch die Kombination von technologischer
Innovation, spielerischer Motivation und padagogischer Integration gelang es dem Projekt,
korperliche Aktivitat, Flussigkeitszufuhr und gestindere Routinen sowohl im schulischen als
auch im familiaren Umfeld zu férdern. Die Einbindung verschiedener Interessengruppen,
padagogisches Fachpersonal, Familien, Gesundheitsfachkrafte und lokaler Gemeinschaften
war entscheidend fir die Wirksamkeit und Relevanz der Malinahme.

Die in diesem Bericht vorgestellten Leitlinien bieten konkrete, praxiserprobte Empfehlungen
zur Unterstitzung der erfolgreichen Nutzung und Skalierung der IDHEApp-Anwendung. Diese
Empfehlungen sind nicht statisch, sondern an unterschiedliche Bildungskontexte,
Nutzerprofile und nationale Systeme anpassbar. Was jedoch konstant bleibt, ist das zugrunde
liegende Prinzip: Gesundheitsforderung muss inklusiv sein, und die digitale Transformation
im Bildungswesen muss sicherstellen, dass kein Lernender zurlickgelassen wird.

Die Sicherstellung der Nachhaltigkeit der IDHEApp Uber die Projektlaufzeit hinaus ist sowohl
eine Herausforderung als auch eine Chance. Die Nachhaltigkeit hangt nicht nur von der
Verflugbarkeit der technischen Infrastruktur ab, sondern auch von der politischen
Unterstitzung, der institutionellen Akzeptanz und der kontinuierlichen Zusammenarbeit
zwischen den Sektoren. Schulen, Familien und Akteure in den Gemeinden missen in die Lage
versetzt werden, sich das Tool und sein Bildungspotenzial zu eigen zu machen. Gleichzeitig
werden Entscheidungstrager auf nationaler und EU-Ebene ermutigt, inklusive digitale
Gesundheits-Tools wie IDHEApp in langfristige Strategien fiir das Gesundheitswesen, die
Bildung und die Digitalisierung zu integrieren.

Die Erfahrungen mit der IDHEApp bieten ein reproduzierbares Modell und wertvolle
Erkenntnisse fir zukinftige Erasmus+-Partnerschaften und fiir umfassendere Bemihungen
zur Schaffung inklusiver, technologiegestltzter Umgebungen, in denen jeder junge Mensch
lernen kann, ein gestinderes Leben in Wiirde, Selbststandigkeit und Freude zu fiihren.

Finanziert durch die Europdische Union. Die geduBerten Ansichten und Meinungen sind jedoch ausschlieflich die der Autoren
und spiegeln nicht unbedingt die der Europdischen Union oder der Exekutivagentur Bildung, Audiovisuelles und Kultur
(EACEA) wider. Weder die Europaische Union noch die EACEA kénnen dafiir haftbar gemacht werden.









Pfff...

Levte, wir solltén uns ,
kein Bock....

mehr bewegen. Das ist
echt nicht gut fur uns.

Mir gehf es bestens
so.. das ist echt
leeecker!!

wie jeden Tag trif f1 Hugo seine Clique. Sie sitzen
Sugigkeiten und trinken Limo.
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Ich bin nicht
Markvs... sondern
Superzucker!!

Markus, Markus!!
Was passiert da
gerade mit dir?




Ich bin nicht Pia...
ich bin Sitzaria.

Pia, Paul...
lhr auch?

Paul... ich bin

Inacti!!

| B,




DIE GESUNDHEITS-BOSEWICHTER
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HUGO"S CLIQUE IST ZU BOSEWICHTERN MUTIERT, ich bin Sitzarial Couch- |

Fan total. Je weniger du
dich rUhrst, desto |
starker werd ich!

Ich bin Superzucker!
Ich liebe Stigkram und
Limo - und zwar Jeden

Tag'
Zucker - rockt!

ALLE HABEN SUPERKRAFTE BEKOMMEN - DIE TOTAL GEFAHRLICH FUR ALLE
WAREN.

“Ich brauch
Versfa'rkungl"
Los, Sofial unsere

Hey, Inacti hier! Paul? Kumpels brauchen uns!
Vergangenheiﬂ

Ich lass dich nur noch
glofzen vnd zappen!




Sofia, renn! Wir Hier h&r,

mussen Hilfe holen! 1 schnelll
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In diesem Buch
findet ihr
Antworten auf
euvre Fragen!

MARIA ZEIGT IHNEN DEN RATGEBER FilR DIE RETTUNG IHRER CLIQUE. ALS SIE ES
AUFKLAPPEN, ENTDECKEN SIE VIELE TIPPS, UM DIE BOSEWICHTER ZU BESIEGEN.
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&J IDHEApp Gesund Bewegen | IDHEApp Gesund Erndhren @

1
* Starke deinen Korper % * |ss Friichte und Gemiise

» Sei taglich mindestens 1 Stunde aktiv. * Vollkorn ist gesund
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*» Halte deine Muskeln und Knochen stark.

O
* Bewege dich ﬁ

« Steh alle 30 Minuten auf.

Iss gesunde EiweiB Lebensmittel §

Iss ballaststoffreich é

* Geh nach drauBen -

* Lach und spiel b

v B € B corsin

!\_________,,,_,
e



wenn ihr éurén Levten
helfen wollt - so geht's:

gesund essen, viel bewegen

und gut schlafen.

HUGO UND SOFIAl REDEN MIT DER WISSENSCHAFTLERIN MARIA. SIE SIND GEFRAGT EINE LOSUNG ZU FINDEN, NACHDEM SICH ALLE ANDEREN IN
BOSEWICHTER VERWANDELT HABEN.




ALS SIE NACH HAUSE KOMMEN WARTET
EINE UBERRASCHUNG AUF SIE.

Fragen wir unsere Eltern
vm Hilfe! Hey Kinder, das ist

fur evch
angekommen!

ie werden uns unterstiitzen
vnd wir verstehen Maria's
Tipps besser!




SOFIA NIMMT DAS GESCHENK, ZOGERT ABER, ES AUFZUMACHEN,
Guck mal, Sofia,

vhren fiir uns beide.
Sollen wir sieé uns
anlegen?

Hier, Hugo, dv
packsf aus!!
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Stimmt! Lass uns
im Buch von Maria,
der
Wwissenschaftlerin,

nachschaven.
Komm so ein Icon schaven

wit uns Mal naher an. Hey,
die haben wir doch schon

einmal 3esehen!!




.

HUGO UND SOFIA CHECKEN DEN RATGEBER. GENAU DIE SELBEN ICONS! |
ALLES KLAR - SIE MUSSEN DIE HERAUSFORDERUNGEN ANNEHMEN, UM DIE BOSEN KRAFTE ZU BESIEGEN UND

IHRE KUMPELS WERDEN WIEDER ZU PAUL, PIA UND MARKUS.

Komm Hugo. LASs uns
tanzén und damit eine
der drei Auf gaben
meistern!

Wie kénnen wir das ?
schaffen?

@ Meister an einem Tag diese

* Stérke deinen Korper Herausforderungen

* Sei taglich mindestens 1 Stunde aktiv

* Alle Aktivitaten am Tag zdhlen zusammen

Tanz 8 Minuten  Ggh zilgig filr
durchgehend fir  voller Energie 10 Minuten
15 Minuten zu schneller
Musik

] ‘ﬁ ¥ » m
s F
; _ 'i:u Myﬁ

IDHEApp Physical Activity —







Die Uhr und ihre App -
IDHEAPP - helfen uns die
Herausforderungen zv
meistern und die Tipps aus

dem Rafgeber zu rocken.

A< .
L 2

W HUGO UND SOFIN MEISTERN WET

A _BOSE ZU BESIEGE.

. .




DIE BOSEWICHTER BEKAMEN ANGST. SIE VERLOREN IHRE KRAFTE, WEIL HUGO UND SOFIA ALLE HERAUSFORDERUNGEN ROCKTEN!

RUckt unsere
Levte wieder
ravs!!



HUGO UND SOFiAl HABEN ALLE HERAUSFORDERUNGEN GEMEISTERT!

was soll das.
warvm bewegsf
dv dich?

3 Levte, ihr habt's
N G 7/ geschaf 1!
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? IDHEApp: Koristenje tehnologija za promicanje zdravih stilova Zivota kod
IDHEAp; J adolescenata s intelektualnim teSko¢ama. e

Projekt br.: 101134252 — Erasmus+ Sportsko partnerstvo za suradnju

1. Uvod

Projekt IDHEApp, sufinanciran iz programa Erasmus+ Sport, razvijen je s ciljem promicanja
zdravih stilova Zivota medu adolescentima s intelektualnim i razvojnim poteskocama (IDD)
kroz inovativhu upotrebu tehnologije. Projekt je osmislio i testirao mobilnu aplikaciju
integriranu s pametnim satom kako bi potaknuo tjelesnu aktivnost, zdravu prehranu,
hidrataciju i smanjenje vremena provedenog pred ekranima kroz gamifikaciju i pozitivho
motiviranje ucesnika.

Klju¢na ideja aplikacije IDHEApp jest da tehnologija moze biti ukljuciva ako je pravilno
prilagodena. Projekt je kombinirao znanstvene dokaze, ko-dizajn s korisnicima i prakti¢no
testiranje kako bi se osiguralo da aplikacija zadovoljava stvarne potrebe adolescenata s
intelektualnim i razvojnim poteSko¢ama. Rad se usredotocio na tri klju¢na stupa:

1. IstraZivanje i dokazi (pregled najsuvremenijih spoznaja)

2. Pilot-testiranje s krajnjim korisnicima u Hrvatskoj i Italiji radi procjene upotrebe i
angazmana.

3. Prakticne smjernice za nastavnike, obitelji i stru¢njake koji rade u inkluzivhom
obrazovanju i sportu.

Rezultati pokazuju da kada se digitalni alati pojednostave, vizualno podrze i kombiniraju s
angazmanom obitelji i Skole, oni mogu znacajno poboljsati motivaciju, sudjelovanje i svijest o
zdravim navikama medu mladima s intelektualnim tesko¢ama.

Glavni ishodi projekta ukljucuju:

e Prilagodena mobilna aplikacija povezana s pametnim satom koja prati kretanje i daje
dnevne izazove za poboljsanje tjelesnog i prehrambenog stanja sudionika.

e Zbirka gamificiranih zdravstvenih izazova prilagodenih razli¢itim sposobnostima i
razinama pismenosti.

o Skup edukativnih materijala za nastavnike i obitelji za podrsku koriStenju aplikacije u
svakodnevnim rutinama.

Financirano od Europske unije. Medutim, izraZeni stavovi i misljenja pripadaju iskljucivo autoru(ima) i ne odraZzavaju nuzno stavove
Europske unije ili IzvrSne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). Ni Europska unija ni EACEA ne mogu biti smatrani odgovornima
za njih.
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IDHEApp: Koristenje tehnologija za promicanje zdravih stilova Zivota kod m
IDHEA ,FJ adolescenata s intelektualnim teSko¢ama. e b

Projekt br.: 101134252 — Erasmus+ Suradnicko partnerstvo

e Smjernice utemeljene na dokazima za provodenje digitalnog promicanja zdravlja kod
adolescenata s intelektualnim i razvojnim teskocama (ovaj dokument i njegov prilog).

Preporuke navedene u ovom izvjeS¢u imaju za cilj pomodi stru¢njacima, odgajateljima i
lokalnim organizacijama da repliciraju model IDHEApp i promicu tjelesnu aktivnost koja
poboljsava zdravlje (HEPA) putem tehnologije u inkluzivnim okruzenjima. Kao zavrsni ishod
projekta, razvili smo ZavrSne smjernice IDHEApp u obliku vizualnog vodica u stilu stripa,
osmisljenog da bude zanimljiv i pristupacan adolescentima s intelektualnim teSko¢ama. Ovaj
format potice lako razumijevanje, a istovremeno pruza jasne, prakti¢ne smjernice skrbnicima,
uciteljima i drugim stru¢njacima koji rade s ovom populacijom.

Za detaljnije i specifi¢nije preporuke, ukljucujuci prakticne strategije provedbe i tehnicka
razmatranja, Citatelje se potice da pogledaju Prilog, koji je dostupan na sljedecoj poveznici:

https://idheapp.eu/hr/final-guidelines-report/

Financirano od Europske unije. Medutim, izraZeni stavovi i misljenja pripadaju iskljucivo autoru(ima) i ne odrazavaju nuzno
stavove Europske unije ili IzvrSne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). Ni Europska unija ni EACEA ne mogu biti smatrani
odgovornima za njih.


https://idheapp.eu/hr/final-guidelines-report/
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Projekt br.: 101134252 — Erasmus+ Suradnicko partnerstvo

1. Smjernice za koristenje
aplikacije IDHEApp

Projekt IDHEApp pokazao je da inkluzivni digitalni alati, kada se dizajniraju u suradnji s
mladima s intelektualnim teSko¢ama i za njih, mogu biti moc¢ni katalizatori za pozitivho
ponasanje u svrhu boljeg zdravlja. Kombiniranjem tehnoloske inovacije, motivacije temeljene
na igri i obrazovne integracije, projekt je uspio promicati tjelesnu aktivnost, hidrataciju i
zdravije rutine kako u Skolskom tako i u obiteljskom okruzenju. Ukljucivanje viSe dionika,
odgoijitelja, obitelji, zdravstvenih djelatnika i lokalnih zajednica bilo je klju¢no za osiguravanje
ucinkovitosti i relevantnosti intervencije.

Smjernice predstavljene u ovom izvjes¢u nude konkretne, na terenu provjerene preporuke za
podrsku uspjesnoj upotrebi i Sirenju aplikacije IDHEApp. Te preporuke nisu nepromjenjive,
mogu se prilagoditi razli¢itim obrazovnim kontekstima, profilima korisnika i nacionalnim
sustavima. Ono Sto ostaje nepromijenjeno, medutim, jest temeljni princip: promicanje
zdravlja mora biti uklju¢ivo, a digitalna transformacija u obrazovanju mora osigurati da
nijedan ucenik ne bude zapostavljen.

Osiguravanje odrzivosti aplikacije IDHEApp nakon zavrSetka projekta predstavlja i izazov i
priliku. O odrzivosti ne ovisi samo dostupnost tehnicke infrastrukture, vec i potpora politika,
institucionalno usvajanje i kontinuirana suradnja izmedu sektora. Skole, obitelji i dionici iz
zajednice moraju biti osnazeni da preuzmu odgovornost za alat i njegov obrazovni potencijal.
Istovremeno, donositelje odluka na nacionalnoj i razini EU-a potiCe se na integraciju
inkluzivnih digitalnih zdravstvenih alata poput IDHEApp-a u dugorocne strategije za javno
zdravstvo, obrazovanje i digitalizaciju.

Iskustvo s aplikacijom IDHEApp nudi model koji se mozZe kopirati i vrijedne lekcije za bududa
partnerstva u okviru programa Erasmus+ i za Sire napore u stvaranju inkluzivnih okruzenja
podrZzanih tehnologijom u kojima svaki mladi Covjek moze nauciti Zivjeti zdravije, s
dostojanstvom, autonomijom i radoséu.

Financirano od Europske unije. Medutim, izraZeni stavovi i misljenja pripadaju iskljucivo autoru(ima) i ne odrazavaju nuzno
stavove Europske unije ili IzvrSne agencije za obrazovanje i kulturu (EACEA). Ni Europska unija ni EACEA ne mogu biti smatrani
odgovornima za njih.









PSSS...

L J’udi, moramo se kretati Ne 23nima me
Z coo

vise.
Ovo ni Je dobro 23 nas.

Dobro mi Je ovako...
Ovo jé Jako fino!l

KAO | SVAKI DAN, HUGO SE SASTAJE SA SVOJIM PR
KOJ!I SJEDE, JEDU SLATKISE | PlJu GAZIRANE SOKOVE
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a nisam Marcos...
a sam Super§eéer!!

Marcos, Marcos!!
Sto ti se dogada?




Ja nisam Valeria,
Ja sam Sjedilac.

N . . =
% § Ja nisam Pablo.

‘!p_ga?’

Neaktivhost!!
| il
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HUGOUI PRIJATELII SU SE PRETUORILI U ZLIKOUCE

Ja sam Supersecer.
Volim jesﬁ slatko i piti
3azirana iCa svaki dan.
Sve ima bol ji okus ako

dodamo malo secera.

Ovo Je Neaktivhost.
Pablo je sada povijest.
Ja Cv se potruditi da
vrijeme provedes
gledaJ'uc‘i v ekran.

Ja sam s Jedilac. Volim |
te zatoCiti na kaucu
Ci Jeli dan. Ako se ne |
pomaknes J? posta jem §
J'aCi.

“Moram pronali
ojacanie”
So? ia‘! iderf;,o! Nasi
pri Jafel Ji nas treba Ju!




Sofia, tréi! Moramo
naci pomo(!!
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U ovom vodiCu R
pronai éete MARIA 1M POKAZUJE VODIC KOJI MOZE POMOG1 NIIHOVIM PRUATELIMA. KAD

odgovore koje SU GA OTUORILI, OTKRILI SU UPUTE | NACINE NA KOJI MOGU POBLIEDITI
trazite! ZIIKOUCE .




* OsnazZite svoje tijelo
* Budite aktivni barem 1 sat dnevno
* Odrzavajte miSice 1 kosti jakima

V)
* Pokreni svoje tijelo f

* Ustani se | pokreni svakih 30 minuta.

* [zadi van

* Nasmij se i1 igraj se

S Y

IDHEApp Zdrava Prehrana @

* Jedi voce i povrce g

HNE
=1

* Cjelovite Zitarice su zdrave

* Jedite hranu i pice bez dodanog Secera

* Jedite hranu bogatu proteinima

* Jedite hranu bogatu é

viaknima




Ako zelite pomoCi
pri J'afel jiMa, morate pratiti
ova pravila: jesti zdravo,

vJeibafi i odmarati.

HUGO 1 SOFIA PRICAJU SA ZNANSTUENICOM MARIOM. ONI CE BITI RIESENJE POSTO SE OSTATAK NJIHOUIH PRUATELIA PRETVORIO U ZLIKOUCE.




KADA SU STIGLI DOMA, CEKALO IH JE
IZNENADENJE

Pita jmo nase roditel jé

za poroc Djeco, ovo je stiglo

zd vas

Oni e nas voditi, pa cemo
bolJe razumijeti Sto nas
znanstvenica Maria zeli

nauCiti




SOFIA PODIGNE POKION, ALl GA SE BOJI OTUORITI
Vidi, Sof i3, to su dva

sata. Jedan za
5vakoga. Hocemo ih
staviti na rvku?

Evo, Hugo, otvori
ga til
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ToCno! Pogleda J
vodiC ko jinam je
dala znanstvenica
Maria.

Ajmo se pribliziti JednoJ od
ikona. lzgleda J‘u kao nesto
$to smo vec vidjeli




HUGO 1 SOFIA PROVJERILI SU VODIC. PRIKAZIVAO JE POTPUNO ISTE IKONE. BILO JE JASNO! MORALI SU
DOURSTTI IZAZOVE KAKO BI UKLONILI MOC1 ZLIKOVACA | POMOGLI SYOJIM PRUATELIIMA DA PONOUNO

Ha Jde, Hugo. Plesimo
kako bismo dovrsili
Jedan od tri izazova.

Kako moZemo postici ove | §7
preporuke

0
- Osnazite svoje tijelo % . DOVRSI OVAJ DNEVNI
6 "

DHE,

e

* Budite aktivni barem 1 sat dnevno

= Sve aktivnosti tijekom dana ratunaju se

WL

zajedno N

ioHEApe & Q 5







sat i njegova aplikacija,

nazvana IDHEAPP, pomazu
nam da dovrsimo sve
izazove i sli Jedimo
smijernice v vodiCv.
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ZLIKOCI SU BILI UPLASENL. GUBILI SU SVOJE MOCI JER SU HUGO 1 SOFIA DOURSAVALI SUE [ZAZOVE,

Vratite nam
nase pri Jafel J'e!!



HUGO | SOFIA SU IZURSAUALI SVE IZAZOVE




ZAHVALJUIVE] HUGU, SOFUN 1 IDHEAPPY, NJIHOWI PRUATELJI PRESTALI SU BITI ZLIKOVC! 1 SWI SU POBOLISALI SUOJ NACIN ZwoT.
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