SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu W ogrodach Gregora Mendla

Numer materiatu .10

Autorzy scenariusza Robert Konieczny, Marta Czernik

Weryfikacja WCAG Zespot ekspertow ds. WCAG (Dominika Gaponiuk, Agnieszka
Brodowska, Urszula Grygier, Lukasz Mrozinski)

Weryfikacja zatozen Zespot informatykéw ds. integrowania e-materiatéw pod

techniczno-informatyczn | wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,

ych Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa Angelika Wisniewska

Rodzaj multimedium film decyzyjny
Wykorzystanie AR lub standardowa 2D lub 3D
VR OAR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ OVR

VR - wirtualna rzeczywisto$¢

Etap(y) edukacyjny dla Il etap: SP IV-VIII

ktorych przeznaczony lll etap: Liceum / technikum zakres podstawowy
jest materiat lll etap: Liceum / technikum zakres rozszerzony
Przedmiot(y) do nauki biologia,

ktérych przeznaczony matematyka

jest materiat

2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Film decyzyjny zwigzany z odkryciem podstawowych praw dziedziczenia, w ktérym widz wspélnie
z Gregorem Mendlem lub samodzielnie przeprowadza eksperymenty i formutuje wnioski. Film
opiera sie na interaktywnej fabule, w ktérej wybory dokonane przez widza majg bezposredni wptyw
na przebieg eksperymentdéw i ostateczne wynik, ktére mogg kohczy¢ sie sukcesem naukowym lub
fiaskiemi.

Cel ogélny materiatu

Wprowadzenie do genetyki klasycznej; zapoznanie z podstawowymi zasadami dziedziczenia cech.

Akcja filmu rozgrywa sie w klasztorze w Brnie w XIX w., gdzie Gregor Mendel przeprowadzit
kluczowe eksperymenty, formutujac na ich podstawie zasady dziedziczenia cech. Widz jest
asystentem Mendla i aktywnie uczestniczy w planowaniu i przeprowadzaniu eksperymentéw oraz
formutowaniu wnioskéw. Widz jest ,gtlosem doradczym?”, ale moze réwniez sam proponowac
kolejne kroki poznania naukowego, a ostatecznie sam je przeprowadza i formutuje wnioski.
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Jesli decyzje/propozycje widza sg btedne, prowadzg w konsekwencji do fiaska poznawczego, a
jesli sg poprawne - umozliwiajg sformutowanie | i Il prawa dziedziczenia, znanych jako | i Il prawo
Mendla oraz zasad dziedziczenia opartego na dominacji niezupetnej, kodominacji, wspétdziataniu
gendw i gendw kumulatywnych. Fabuta filmu ma przedstawia¢ tok myslenia Mendla i jego
pomocnika, a jednoczesnie zaznajamia¢ widza z zasadami myslenia naukowego oraz
przeprowadzania eksperymentoéw biologicznych i wnioskowania na podstawie ich wynikéw. Film
ma prostg, ale ciekawg fabute, zywe dialogi, zawiera liczne elementy humorystyczne. Zakres tresci
dostosowany jest do podstaw programowych SP i LO.

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

Biologia SP
Uczen:

e przedstawia dziedziczenie jednogenowe, postugujac sie podstawowymi pojeciami genetyki
(fenotyp, genotyp, gen, allel, homozygota, heterozygota, dominacja, recesywnosg;

e zapisuje i analizuje krzyzowki (w tym krzyzowki testowe) oraz okresla
prawdopodobienstwo wystgpienia okreslonych genotypdw i fenotypoéw oraz stosunek
fenotypowy w pokoleniach potomnych, w tym cech warunkowanych przez allele
wielokrotne;

e przedstawia dziedziczenie jednogenowe, dwugenowe i wielogenowe (dominacja petna,
dominacja niezupetna, kodominacja);

e analizuje rodowody i na ich podstawie ustala sposéb dziedziczenia danej cechy.

Biologia LO poziom rozszerzony
Uczen:

e zapisuje i analizuje krzyzowki (w tym krzyzowki testowe) oraz okresla
prawdopodobienstwo wystgpienia okreslonych genotypdw i fenotypoéw oraz stosunek
fenotypowy w pokoleniach potomnych;

e przedstawia dziedziczenie jednogenowe, dwugenowe i wielogenowe (dominacja petna,
dominacja niezupetna, kodominacja, wspétdziatanie dwéch lub wiekszej liczby genow);

e analizuje rodowody i na ich podstawie ustala sposob dziedziczenia danej cechy.

Matematyka SP
Uczen:

e interpretuje 100 % danej wielkosci jako catosé, 50 % — jako potowe, 25 % — jako jedna
czwartg, 10 % — jako jedng dziesiatg, 1 % — jako jedng setng czesci danej wielkosci
liczbowej;

e w przypadkach osadzonych w kontekscie praktycznym oblicza procent danej wielkosci w
stopniu trudnosci typu 50 %, 20 %, 10 %;

Matematyka LO poziom podstawowy i rozszerzony

Uczen:
e oblicza prawdopodobienstwo w modelu klasycznym w prostych sytuacjach;
e Zlicza obiekty w prostych sytuacjach kombinatorycznych.
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3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Akcja rozgrywa sie w klasztorze w Brnie w XIX wieku, gdzie Gregor Mendel przeprowadza swoje
stynne eksperymenty na groszku. Ze wzgledu na swoje zainteresowania badawcze Mendel
zaniedbuje obowigzki mnicha, dlatego tez opat klasztoru sprowadza ogrodnika (jest nim widz),
ktory ma przejgc opieke nad klasztornym ogrodem. Z biegiem czasu, ogrodnika coraz bardziej
pochtaniaja przeprowadzane przez Mendla eksperymenty, w ktérych zaczyna aktywnie
uczestniczyé, stajgc sie poczatkowo pomocnikiem, pézniej gtosem doradczym, a ostatecznie po
Smierci Mendla kontynuatorem jego dzieta. Za zycia Mendla ogrodnik pomaga w eksperymentach,
ale takze ma mozliwos¢ wpltywania na przebieg badanh poprzez swoje decyzje, ktére majg
doprowadzi¢ do sformutowania | i Il prawa Mendla i zasadnosci krzyzéwek testowych. Po $mierci
Mendla ogrodnik kontynuuje prace w klasztornym ogrodzie, gdzie odkrywa zasady dominac;ji
niepetnej, kodominacji, wspotdziatania gendéw oraz dziedziczenia wielogenowego kumulatywnego,
wykorzystujac jako modele rosliny ogrodowe/uprawne.

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

Film musi posiada¢ ciekawg, wciggajgca fabute z licznymi elementami humorystycznymi. Postaci
muszg mie¢ wyraziste charaktery; cechy osobowosci Mendla majg by¢ zgodne z danymi
biograficznymi.

Wykonawca musi mie¢ wiedze na temat zasad genetyki klasycznej i jej historii, a takze statystyki i
zasad przeprowadzania eksperymentéw biologicznych. Eksperymenty przeprowadzane przez
Mendla muszg by¢ zgodne z danymi historycznymi, pozostate mogg by¢ zaadaptowane do
warunkow fabuty filmu, powinny jednak byé przeprowadzane na roslinach. W materiale muszg by¢
uwzglednione nastepujgce pojecia/zagadnienia: podstawowa nomenklatura genetyczna (allel,
hetero- homozygota), zasady dziedziczenia jednogenowego i wielogenowego z dominacjg
zupetng, niepetng, kodominacjg i wspétdziataniem gendw oraz genéw kumulatywnych.

Ogladajac film, widz otrzymuje podpowiedzi i krétkie lekcje na temat genetyki klasycznej, zasad
dziedziczenia i metod naukowych, ktére pojawiajg sie w wybranych scenach (zob. Mechanika
materiatu).

Opis struktury materiatu

Film sktada sie z kilku czesci, przy czym czesci 1-3 sg wspdlne dla SP i LO, natomiast czesci 4-7
sg przeznaczone dla LO na poziomie podstawowym i rozszerzonym).

Czes¢ 1: Przygotowanie materiatu

a/ Nauka podstaw uprawy roslin i ich krzyzowania: jak przenies¢ pytek z rosliny na ro$line,
zabezpieczy¢ przed zapyleniem przez owady.

b/ Wyprowadzenie czystych linii.

Czes¢ 2: Wprowadzenie do eksperymentow
a/ Zasady prowadzenia eksperymentow biologicznych: préba badawcza i kontrolna, préba
statystyczna, stawianie hipotez i ich weryfikacja.

Czesc¢ 3. Odkrycie | Prawa Mendla — dominacja zupetna:
a/ Proste krzyzowki jednogenowe.
b/ Krzyzéwka testowa.
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¢/ Okreslanie prawdopodobienstwa wystepowania fenotypdw i genotypéw za pomocg szachownicy
Punnetta.

d/ Okres$lanie prawdopodobienstwa wystepowania fenotypow i genotypéw za pomocg rachunku
prawdopodobienstwa.

Czes¢ 4: Odkrycie Il Prawa Mendla — dominacja zupetna:

a/ Krzyzéwki dwugenowe.

b/ Krzyzéwka testowa.

¢/ Okreslanie prawdopodobienstwa wystepowania fenotypow i genotypéw za pomocg szachownicy
Punnetta.

d/ Okreslanie prawdopodobienstwa wystepowania fenotypow i genotypéw za pomocg rachunku
prawdopodobienstwa.

Czes¢ 5-7: Dziedziczenie oparte na dominacji niepetnej, kodominaciji i wspotdziataniu gendw.

a/ Krzyzéwki z dominacjg niepetng (np. dziedziczenie barwy kwiatu u wyzlinu), kodominacjg (np.
dziedziczenie plam na lisciach u koniczyny), wspétdziataniem gendw (epistaza i hipostaza, np.
kolor kwiatow groszku pachnacego) i gendw kumulatywnych (np. wysokos¢ todyg kukurydzy).
b/ Pojecie allelu wielokrotnego.

c/ Okreslanie stosunku genotypéw i fenotypdw w przypadku dominacji niepetnej, kodominaciji i
wspotdziatania gendw i genéw kumulatywnych za pomocg szachownicy Punnetta.

Przyktadowe decyzje, ktére bedzie musiat podejmowac widz (dotyczg czesci 1-3 w wersji dla LO
SP).

1. wybdr gatunku ze wzgledu na cechy ufatwiajgce prowadzenie eksperymentéw, np. duza/matg
ilos¢ odmian, krotki/dtugi cykl wegetacyjny, tatwos¢/trudnosé uprawy i manipulacii.

2. wybor odmian ze wzgledu na cechy, ktére bedg przedmiotem badan, np. cechy
wyraziste/niewyraziste, ciggte/nieciagte.

3. wybdr miejsca i sposob hodowli wybranego gatunku i odmiany grochu, np. petne/niepetne
nastonecznienie, kontrolowane/niekontrolowane podlewanie.

4. okreslenie liczebnosci proby: tak/nie; duza/mata.

5. zasadnos¢ wyprowadzenia czystych linii: tak/nie.

6. sposoéb wyprowadzania czystych linii: eliminacja samozaptodnienia/samozaptodnienie, zapylenie
krzyzowe/samozapylenie, kastracja/brak kastracji kwiatow.

7. postawienie hipotezy i problemu badawczego dla eksperymentu prowadzgcego do
sformutowania prawa czysto$ci gamet: rézne wersje w tym jedna prawidtowa.

8. sformutowanie zasad prowadzenia obserwacji i notacji wynikéw dla eksperymentu nad prawem
czystosci gamet: r6zne wersje, w tym jedna prawidtowa.

9. sformutowanie wnioskéw do eksperymentu nad prawem czystosci gamet np. Czynnik
dziedziczny dla cechy recesywnej nie zostat zniszczony ani usuniety/zostat zniszczony i usuniety w
pokoleniu F1 i/lub Dla kazdej cechy organizm dziedziczy dwa czynniki dziedziczne, po jednym od
kazdego z rodzicéw/jeden czynnik dziedziczny od jednego z rodzicow i/lub Do kazdej z gamet
dostaje sie jeden czynnik dziedziczny z danej pary/dwa czynniki dziedziczne z kazdej pary.

10. konstrukcja szachownicy Punnetta: ré6zne wersje, w tym jedna prawidiowa.

11. przeprowadzenie krzyzéwek testowych: r6zne mozliwosci, w tym jedna prawidfowa.

Mechanika materiatu

1. Wybory i Konsekwencje:
o Film opiera sie na interaktywnej fabule, w ktérej wybory widza majg bezposredni
wplyw na przebieg eksperymentéw i ostateczne wyniki.
o Kazda decyzja widza moze prowadzi¢ do réznych $ciezek fabularnych, zakohczen
i wynikow eksperymentow.
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o  Widz ma mozliwos¢ powrotu do poprzedzajgcej, niewtasciwej decyzji, dopiero po
zobaczeniu jej niekorzystnych skutkow. Film powinien by¢ tak skonstruowany, aby
o skutkach btednej decyzji widz dowiadywat sie w miare mozliwosci jak
najszybciej, tj. przy pierwszej jej konsekwencji. Nie moze to by¢ jednak tylko prosta
informacja z systemu (“podjates ztg decyzje”), ale ewidentny bigd logiczny
eksperymentu. Na przyktad jesli widz wybierze groszek jako obiekt do badan, ale
bedzie go uprawiat w miejscu zacienionym, rosliny nie zakwitng. Jesli proba
badawcza bedzie zbyt mata, czes$¢ roslin obumrze np. wskutek zarazy, a czesé,
ktéra bedzie uzyta do eksperymentéw, da wyniki tak rozbiezne, ze nie uda sie
sformutowac¢ zadnych wnioskéw. Wracajac do punktu decyzyjnego, widz powinien
mie¢ mozliwos¢ skorzystania z systemu podpowiedzi, ktére jednak nie bedag
bezposrednio sugerowaé wiasciwego wyboru, ale wyjasnig w kontekscie mozliwie
jak szerszej wiedzy (dostosowanej do poziomu widza) dlaczego dokonany wybor
byt btedny.
2. Eksperymenty:
o  Widz uczestniczy w planowaniu i przeprowadzaniu eksperymentéw z zakresu
genetyki klasycznej.
3. Wnioskowanie:
o Na podstawie wynikéw eksperymentow, Widz bedzie musiat formutowaé hipotezy i
wyciggac wnioski.
o Bedzie mozliwos¢ wyboru roznych interpretacji wynikéw, co wptynie na dalsze
badania i odkrycia.
4. Dialogi i Interakcje:
o Film zawiera liczne dialogi z postaciami, w tym z Gregorem Mendelem, innymi
mnichami i naukowcami.
o Dialogi sg interaktywne, zawierajg elementy humorystyczne i majg na celu nauke
zasad mys$lenia naukowego oraz genetyki.
5. Muzyka:
o Dostosowana do wspétczesnego widza z elementami wspotczesnej muzyki
rozrywkowej.Dodatkowo, aby podkresli¢ klimat epoki i umozliwi¢ zanurzenie widza
w fabute, mozna zastosowac delikatne efekty dzwiekowe i drobne animacje (np.
powiew lisci, odgtosy przyrody w ogrodzie, szelest kartek notatnika).
6. Dubbing:
o Petny dubbing postaci, z dialogami zawierajgcymi elementy humorystyczne.

Grafika

Styl i Realizm:

Grafika powinna by¢ realistyczna, jednak bez nadmiernie wysokiego poziomu detali, aby
ograniczy¢ koszty produkcji. Stylizacja moze by¢ lekko stylizowana (np. kreskdwkowa animacja z
realistycznymi akcentami), aby przyciaga¢ uwage wspotczesnego widza, a jednoczesnie nadac jej
charakter edukacyjny. Postaci (w szczegolnosci Mendel) powinny by¢ wyraznie rozpoznawalne i
zgodne z epokg, lecz mogg mie¢ subtelnie wyolbrzymione cechy, by podkresli¢ ich indywidualnos$¢
i charakter (np. Mendel w typowym habicie, z wyraznymi rysami twarzy, typowym dla
XIX-wiecznych mnichéw).

Otoczenie:

Akcja rozgrywa sie gtdéwnie w XIX-wiecznym klasztorze w Brnie oraz przylegtym ogrodzie. Wnetrza
klasztoru — prosty, surowy styl z minimalng iloscig ozdéb — podkreslajg atmosfere epoki i miejsce
eksperymentéw. W ogrodzie, gdzie realizowana jest wigkszos¢ dziatah badawczych, istotne jest
odwzorowanie réznych sekcji ogrodowych, przygotowanych pod eksperymenty Mendla. Mogg by¢
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widoczne drewniane tawy, doniczki z réznymi odmianami roslin, zwtaszcza groszkiem i proste
narzedzia ogrodnicze charakterystyczne dla tego okresu.

Eksperymenty:

Eksperymenty powinny by¢ przedstawione za pomoca prostych wizualizacji, ktére nie beda
nadmiernie techniczne. Mozna zastosowac animowane sekwencje, ktére obrazujg krzyzowki roslin
oraz przeprowadzanie testéw — przyktadowo prosta animacja szachownicy Punnetta, w ktorej widz
krok po kroku zobaczy, jak dobierane sg allele. Przedstawienie eksperymentéw musi by¢ spéjne

z realiami historycznymi, lecz jednoczesnie klarowne, aby widz mégt zrozumie¢ przebieg i zasady
badanh genetycznych.

Postacie i Dialogi:

Postaci, w tym Mendel, ogrodnik (widz), oraz opat klasztoru, powinny by¢ zindywidualizowane
i posiada¢ wyrazne rysy twarzy oraz mimike, ktéra podkresla ich charaktery. Dialogi zawierajg
elementy humorystyczne, co moze by¢ zaakcentowane przez dynamiczng gestykulacje postaci
oraz mimike. Gtéwne interakcje mogg zawierac subtelne detale, jak np. przerywanie Mendla

w pracy przez opatow lub reakcje widza w roli ogrodnika.

Kolory i oswietlenie:

Kolorystyka stonowana, w odcieniach bezu, brgzu i zieleni, nadajgca epokowy charakter.
Oswietlenie ciepte, z wyraznymi kontrastami, nawigzujgce do oswietlenia swiec i lamp naftowych
tamtych czaséw. W scenach ogrodowych, przy dziennym Swietle, dominujg naturalne odcienie
zieleni z delikatnym $wiattocieniem, co nadaje przyjemny i spéjny wyglad, a jednoczesnie nie
wymaga ztozonej grafiki.

Przykladowe inspiracje

Assassin’s Creed: Discovery Tour (Eksploracja historyczna)

Kategoria: Edukacyjna eksploracja historyczna

Opis: Specjalny tryb edukacyjny gry Assassin’s Creed, pozwalajgcy uzytkownikom
zwiedzac historyczne miejsca i zdobywac wiedze poprzez interaktywng eksploracje.
Inspiracja: Wiaczenie postaci historycznych (np. Gregora Mendla) jako
przewodnikéw po otoczeniu, krétkie lekcje wplecione w fabute.

Wdrozenie w aplikacji: Zwiedzanie klasztornych ogrodéw Mendla w formie gry
eksploracyjnej, gdzie gracz poznaje mechanizmy dziedziczenia poprzez interaktywne
zadania.

Link: https://www.ubisoft.com/pl-pl/game/assassins-creed/discovery-tour

Minecraft: Education Edition (Budowanie i eksploracja edukacyjna)
Kategoria: Edukacyjne srodowisko sandbox

Opis: Edycja popularnej gry Minecraft, wykorzystywana w edukacji do nauki przez
eksperymentowanie i interaktywne budowanie.

Inspiracja: Mozliwos¢ personalizacji scenariuszy przez nauczyciela, zadania
wymagajgce logicznego myslenia i eksperymentowania.

Wdrozenie w aplikacji: Eksperymenty w stylu Mendla — manipulowanie roslinami i
genotypami w interaktywnym ogrodzie.

Link: https://education.minecraft.net/

Byt sobie cztowiek (Serial edukacyjny)
Kategoria: Animowana edukacja historyczna
Opis: Klasyczny serial edukacyjny w przystepny sposob przedstawiajgcy historie i
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nauke, fgczgcy humor z wartosciowa trescia.
Inspiracja: Prostota przekazu skomplikowanych tresci naukowych, humorystyczne
postaci prowadzgce uzytkownika przez historie.

Wdrozenie w aplikacji: Fabuta prowadzona przez posta¢ Gregora Mendla, ktory w
prosty sposéb wyjasnia zasady dziedziczenia gendw.
Link: https://www.hipokampus.eu/film-byl-sobie-czlowiek

Khan Academy (Materialy edukacyjne — biologia i genetyka)

Kategoria: Interaktywne lekcje i quizy

Opis: Bezptatna platforma edukacyjna z interaktywnymi kursami z zakresu nauk
Scistych, w tym genetyki i biologii.

Inspiracja: Krotkie, interaktywne lekcje z animacjami i quizami.

Wdrozenie w aplikacji: Animacje wyjasniajgce dziedziczenie cech (np. szachownica
Punnetta), quizy sprawdzajgce wiedze po kazdej interakciji.

Link: https://www.khan i i

Duolingo (Grywalizacja w edukacji)

Kategoria: System motywacyjny i quizy

Opis: Popularna aplikacja do nauki jezykéw, wykorzystujgca grywalizacje, system
nagrod i progresiji, ktéry angazuje uzytkownika.

Inspiracja: System podpowiedzi dostosowany do poziomu uzytkownika, dynamiczne
quizy sprawdzajgce wiedze, Sciezka postepu.

Wdrozenie w aplikacji: System stopniowego odkrywania kolejnych mechanizméw
dziedziczenia z mozliwoscig powtarzania decyzji.

Link: https://www.duolingo.com/

Cosmos: A Spacetime Odyssey (Seria dokumentalna)

Kategoria: Popularnonaukowa narracja edukacyjna

Opis: Seria edukacyjna, ktéra w atrakcyjny sposdb tgczy fakty naukowe z
angazujgcg narracjg i efektami wizualnymi.

Inspiracja: Wprowadzenie ,przewodnika” narracyjnego (np. Mendel), efekty wizualne
pomagajgce zrozumie¢ abstrakcyjne koncepcje naukowe.

Wdrozenie w aplikacji: Dynamiczne efekty wizualne ilustrujgce mechanizmy
dziedziczenia i mutaciji.

Link: https://www.nationalgeographic.com/tv/shows/cosmos

Papers, Please (Gra logiczna o podejmowaniu decyzji)

Kategoria: Gra logiczna / podejmowanie decyzji

Opis: Gra, w ktorej gracz wciela sie w kontrolera granicznego, analizujgcego
dokumenty podréznych i podejmujgcego decyzje na podstawie danych.
Inspiracja: Mechanizm decyzji i ich konsekwencji, natychmiastowa informacja
zwrotna o poprawnosci wyboréw.

Wdrozenie w aplikacji: Podejmowanie decyzji w eksperymentach genetycznych i
natychmiastowa analiza wynikéw.

Link: https://papersplea.se/

Civilization VI (Tryb edukacyjny i strategia decyzyjna)

Kategoria: Gra strategiczna / historia i nauka

Opis: Gra strategiczna, w ktérej gracz podejmuje decyzje majgce wptyw na rozwo;j
cywilizacji i nauki.

Inspiracja: Integracja decyzji naukowych w fabute gry, system osiggnie¢ i efektow
dziatan gracza.

Wdrozenie w aplikacji: Mechanizmy decyzyjne wptywajace na rozwoj badan
genetycznych i naukowych odkry¢.
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Link: https://civilization.com/

Bandersnatch (Netflix, film interaktywny)

Kategoria: Interaktywna narracja

Opis: Interaktywny film, w ktérym widz podejmuje kluczowe decyzje wptywajgce na
fabute i zakonczenie historii.

Inspiracja: Mechanika wielowgtkowej narracji, mozliwo$c¢ cofania sie do
wczesniejszych punktow decyzyjnych.

Wdrozenie w aplikacji: Dynamiczna fabuta zmieniajgca sie w zaleznosci od decyzji
uzytkownika, eksperymenty z dziedziczeniem réznych cech.

Link: https://www.netflix.com/pl/title/80988062

Nature Scitable (Historia Mendla i nauka o genetyce)

Kategoria: Edukacyjne zrédto naukowe

Opis: Portal edukacyjny z artykutami popularnonaukowymi dotyczgcymi genetyki i
dziedziczenia.

Inspiracja: Uproszczona prezentacja skomplikowanych koncepcji naukowych w
formie przystepnych tekstow.

Wdrozenie w aplikacji: Integracja wiedzy naukowej w interaktywne elementy gry,
np. quizy i scenariusze eksperymentalne.

Link:
https://www.nature.com/scitable/topicpage/gregor-mendel-and-the-principles-of-inheri
tance-593

4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé zatozenia uniwersalnego projektowania w
edukaciji (UDL) oraz by¢ zgodny ze standardami dostepnosci cyfrowej WCAG
obowigzujgcymi na dzien ogtoszenia naboru, standardem ATAG 2.0 oraz zapisami ustawy z
dnia 19 lipca 2019 r. o zapewnianiu dostepnosci osobom ze szczegolnymi potrzebami (Dz.
U. 22019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, korzystajgcy z przygotowanego zaawansowanego
e-materiatu, powinien korzysta¢ z mechaniki materiatu (menu nawigacyjnego) w taki sam sposéb,
jak wszyscy uzytkownicy. Nalezy przygotowaé menu, w ktérym wybiera on dostosowania materiatu
do swoich potrzeb. W ramach wybranych dostosowan zaawansowanego e-materiatu uzytkownik
powinien korzysta¢ ze wszystkich zaprojektowanych funkcjonalnosci. Zaawansowany e-materiat
powinien spetnia¢ kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomoca zewnetrznych urzgdzen wejsciowych (np. mysz
powiekszona), technologii asystujgcych (np. czytniki ekranu). Poszczegdlne utatwienia dostepu
oraz ich konfiguracja powinny by¢ dostepne w menu przed uruchomieniem aplikacji. Powinna
istnie¢ réwniez mozliwo$¢ zapamietania wybranych przez uzytkownika ustawien, tak aby mogta
by¢ stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetniaé¢ nastepujgce kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z r6znymi potrzebami korzysta¢ z utatwieh dostepu, na
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wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

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

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

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

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

uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwo$¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwala¢ na dostep do wszystkich
obszaréw interfejsu uzytkownika;

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

Jezeli w materiale bedg wystepowalty tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzgcg w e-materiat i stanowigcg
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.

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

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

Z ograniczeniami ruchu rak i mobilno$ci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajgcych z czytnikow ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

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

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

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

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwieku 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, poszczegolnych elementéw mapy interaktywnej;
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nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odréznienia 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 méc skorzystaé 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 wigczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

stosowanie napiséw rozszerzonych informujgcych o dodatkowych dzwiekach i nastroju
oraz postaci méwigcych;

stosowanie prostych logicznych i spojnych uktaddéw tresci;

zapewnienie mozliwosci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

zastosowanie przetgcznika dzwieku mono/stereo w materiatach filmowych i audio (jesli
takie sie pojawig w zaawansowanym materiale.

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomoca klawiatury i mowy;

unikanie tworzenia dynamicznych treéci, wymagajgcych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw.

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchoéw.

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 spojnych uktaddw tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spdjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

niestosowanie podkreslania stéw, niepochylania tekstu i pisania wielkimi literami;
umozliwienie zmiany kontrastu pomiedzy ttem a tekstem;

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

niestosowanie presji czasowej lub zwigzanej z mozliwoscig wykonania tylko jednej préby
wykonania zadania.

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekrandw:

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;
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e tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zostaé spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla os6b z roznymi 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 Wykonawcoéw

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

1. Ekran startowy: krétkie wprowadzenie do postaci Gregora Mendla i jego pracy nad
genetyka.
2. Interaktywnosc¢ i wybory decyzyjne:

o Punkty decyzyjne: Film musi by¢ podzielony na segmenty zakoiczone punktami
decyzyjnymi, ktére pozwalajg uzytkownikowi dokona¢ wyboru majacego wptyw na
dalszy rozwdj fabuty.

o Réznorodnos¢ zakonczen - r6zne zakohczenia w zaleznosci od podjetych decyzji,
w tym sukces naukowy lub porazka.

o Interaktywne dialogi.

o  Wybor sciezek fabularnych - mozliwo$¢ podejmowania kluczowych decyzji, ktére
wplywajg na przebieg fabuty, opis przyktadowych w ,Merytorycznym opisie
struktury tresci materiatu”.

3. Nawigacja i kontrola nad filmem:

o Sterowanie filmem: Uzytkownik musi mie¢ petng kontrole nad podstawowymi
funkcjami (play, pause, przewijanie), aby méc tatwo powtarzac¢ lub analizowac
wybrane fragmenty.

o Opcje ponownego wyboru: Mozliwosé powrotu do poprzedzajgcej niewtasciwej
decyzji, po zobaczeniu jej niekorzystnych skutkow (szczegdtowy opis w
»,Mechanice materiatu”).

4. System podpowiedzi i informacje kontekstowe:

o Mozliwos¢ powrotu do poprzedzajgcej niewtasciwej decyzji, po zobaczeniu jej
niekorzystnych skutkow (szczegdétowy opis w ,Mechanice materiatu”).

o Informacje kontekstowe: Podczas kluczowych scen wyswietlane sg kroétkie opisy i
definicje, ktére pomagajg uzytkownikowi zrozumieé¢ koncepcje naukowe (np.
wyjasnienie terminéw ,allele”, ,genotyp”).

5. Scenariusze edukacyjne i poziomy trudnosci:

o Scenariusze tematyczne: Film powinien oferowaé réznorodne scenariusze
edukacyjne, ktére ucza okreslonych umiejetnosci lub przekazujg wiedze.

o Dostosowywanie poziomu trudnosci: Kazdy scenariusz oferuje opcje wyboru
poziomu trudnosci poprzez zmiane liczby punktéw decyzyjnych i dostepnosé
podpowiedzi, dostosowujgc materiat do wieku i poziomu wiedzy uzytkownika.

6. Sledzenie postepéw i zapisanie wynikow:

o Historia dokonanych wybordw: Aplikacja zapisuje historie decyzji uzytkownika oraz
ich konsekwencje, umozliwiajgc pézniejszg analize przebytych Sciezek fabularnych
i uzyskanych wynikéw.
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Profilowanie wynikéw i osiggnie¢: System profiluje wyniki, aby uzytkownik mogt
monitorowac¢ swoje postepy i sprawdzi¢, jakie efekty przyniosty jego decyzje.
Przyktadowo, wyswietlane jest podsumowanie eksperymentéw, ktére zakonczyty
sie sukcesem oraz wnioski wynikajgce z badan.

7. Personalizacja przez nauczyciela:

(0]

(¢]

Dostosowywanie punktow decyzyjnych i tresci: Nauczyciel ma mozliwos¢
modyfikowania liczby punktow decyzyjnych, ukrywania pewnych opcji wyboru oraz
wprowadzania dodatkowych informaciji kontekstowych, dostosowujac film do
programu lekcyjnego.

Tworzenie wtasnych scenariuszy lub zadan edukacyjnych: Nauczyciel moze
dodawac¢ wtasne pytania lub refleksje miedzy segmentami filmu, wzmacniajgc
interaktywnosc¢ i dopasowanie do celéw edukacyjnych. Na przyktad, dodanie
pytania kontrolnego po eksperymencie ma umozliwi¢ sprawdzenie zrozumienia
przez uczniéw zasad eksperymentalnych.

8. Grafika, animacja, muzyka:

(e]

(6]
(6]

Srodowisko - realistyczne odwzorowanie klasztornego ogrodu oraz wnetrz
klasztoru, z uwzglednieniem szczegétow epok,

naturalne animacje postaci, oddajgce ich emocje i reakcje na wybory gracza,
muzyka - dostosowana do wspoétczesnego widza z elementami wspoétczesnej
muzykKi rozrywkowe;.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

Raportowanie i statystyki:

(e]

System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja umozliwiajgca
nauczycielom monitorowanie wynikéw i wyborow uczniéw, co pozwala na analize
postepdéw oraz skutecznosci podjetych decyzji.

Podsumowanie wynikow dla uzytkownika: Uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$¢é
przegladania swoich wyborow i wynikéw na zakonczenie filmu, co wspiera analize
podjetych decyzji i uczenie sie na podstawie ich konsekwencji.
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