SCENARIUSZ ZAAWANSOWANEGO E-MATERIALU

1. Metryczka materiatu

Tytut materiatu Podréz Darwina

Numer materiatu .9

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-informatycz | wzgledem technologicznym (Pawet, Tomaszek, Katarzyna Gagan,

nych Anna Magdziarz-Tomaszek, Grzegorz Kusztelak)

Weryfikacja jezykowa Elzbieta Chrabotowska

Rodzaj multimedium escape room
Wykorzystanie AR lub standardowa 2D lub 3D
VR LJAR

AR - rozszerzona rzeczywistos$¢ OVR

VR - wirtualna rzeczywisto$¢

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

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

ktérych przeznaczony geografia

jest materiat

2. Opis materiatu

Skrocony opis materiatu (abstrakt)

Gracz wciela sie w Charlesa Darwina podczas jego pigcioletniej podrézy na statku Beagle.

Kazdy pokéj gry odpowiada konkretnemu miejscu, ktére Darwin odwiedzit podczas swojej wyprawy
i dokonat kluczowych obserwaciji dla sformutowania teorii ewolucji. Przejscie miedzy
poszczegolnymi miejscami jest mozliwe po rozwigzaniu zagadek, tamigtéwek i zadan logicznych,
ktére zwigzane sg z odwiedzanymi miejscami i ktére majg doprowadzi¢ do znalezienia ,klucza”.
Klucz jest gtéwnym odkryciem Darwina w danym miejscu. Poszczegdlne ,klucze” zawierajg
wskazowki do kierunku dalszej podrézy, ktéry uczestnik zabawy musi okresli¢ na mapie na ich
podstawie. Ostatni pokdj stanowi aula Uniwersytetu w Cambridge, gdzie Darwin broni gtéwnych tez
swojej teorii rozwoju Swiata organicznego wykorzystujgc jako argumenty poszczegdlne
obserwacje. Gra posiada dwie wersje: dla SP oraz LO o odmiennych poziomach trudnosci
zagadek i famigtéwek oraz szczegotowosci zagadnien naukowych.
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Cel ogélny materiatu

Sformutowanie podstawowych zasad ewolucji darwinowskie;j.

Pokoje zagadek osadzone sg w wiernie odtworzonych realiach geograficznych i przyrodniczych
(miejsca odwiedzane przez Darwina). Zagadki w poszczegolnych pokojach dobrane sg
tematycznie (powigzane z obserwacjami i przemysleniami Darwina na kolejnych etapach jego
podrézy) i wymagajg aktywnosci intelektualnej i manualnej (np. oczyszczanie skamieniatosci,
zbieranie muszli, wykonywanie pomiardw itp.). Ostatni pokdj jest miejscem, w ktdrym
poszczegolne obserwacje sktadajg sie w catosci teorii ewolucji. Przejscie poszczegdinych pokojow
odbywa sie na czas.

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

Biologia SP
Uczen:
e wyjasnia istote procesu ewolucji organizmdw i przedstawia zrodta wiedzy o jej przebiegu;
e wyjasnia na przyktadach, na czym polega dobdr naturalny i sztuczny oraz przedstawia
réznice miedzy nimi;

Biologia LO
zakres podstawowy
Uczen:
e przedstawia podstawowe zrédta wiedzy o mechanizmach i przebiegu ewoluciji;
e wyjasnia mechanizm dziatania doboru naturalnego i przedstawia jego rodzaje
(stabilizujgcy, kierunkowy i roznicujacy);
e wykazuje, ze dzieki doborowi naturalnemu organizmy zyskujg nowe cechy adaptacyjne;
e przedstawia specjacje jako mechanizm powstawania gatunkéw;

zakres rozszerzony
Uczen:
e przedstawia podstawowe Zrodfta wiedzy o mechanizmach i przebiegu ewoluciji;
e wyjasnia mechanizm dziatania doboru naturalnego i przedstawia jego rodzaje
(stabilizujgcy, kierunkowy i réznicujacy);
e wykazuje, ze dzieki doborowi naturalnemu organizmy zyskujg nowe cechy adaptacyjne;
okresla warunki, w jakich zachodzi dryf genetyczny;
e przedstawia mechanizm powstawania gatunkow wskutek specjaciji allopatryczne;j i
sympatrycznej;

Geografia SP
Uczen:
e wskazuje na globusie i mapie Swiata: bieguny, rownik, potudnik zerowy i 180°, potkule,
zwrotniki i kota podbiegunowe;
e wymienia nazwy kontynentéw i oceanéw oraz wskazuje ich potozenie na globusie i mapie
Swiata oraz okresla ich potozenie wzgledem réwnika i potudnika zerowego;
e rozpoznaje rosliny i zwierzeta typowe dla poznawanych krajobrazéw;
odczytuje szerokosc i dlugos¢ geograficzng wybranych punktéw na globusie i mapie;
e na podstawie podanych wspétrzednych geograficznych wskazuje potozenie punktéw i
obszaréw na mapach w réznych skalach;
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Geografia LO
zakres podstawowy:
Uczen:
e przedstawia mozliwosci wykorzystywania réznych zrodet informacji geograficznej i ocenia
ich przydatno$¢;
e wyrodznia graficzne i kartograficzne metody przedstawiania informacji geograficznej i
podaje przyktady zastosowania roznych rodzajow map;
e czytai interpretuje tresci roznych map, w tym topograficznych;
e wyjasnia przebieg gtéwnych proceséw wewnetrznych prowadzacych do urozmaicenia
powierzchni Ziemi (ruchy gérotworcze, wulkanizm, plutonizm, trzesienia ziemi);

zakres rozszerzony:
Uczen:

e identyfikuje zaleznosci przyczynowo-skutkowe, funkcjonalne i czasowe miedzy elementami
przestrzeni geograficznej, argumentuje, wnioskuje i formutuje twierdzenia o
prawidtowosciach.

e rozumie zasady ustalania wieku wzglednego i bezwzglednego skat oraz wydarzenh
geologicznych;

e charakteryzuje najwazniejsze wydarzenia geologiczne i przyrodnicze w dziejach Ziemi
(fatdowania, transgresije i regresje morskie, zlodowacenia, rozwdj Swiata organicznego i
jego wymieranie) oraz odtwarza je na podstawie analizy przekroju geologicznego;

e wyjasnia wptyw proceséw geologicznych na powstanie gtéwnych struktur tektonicznych i
uksztattowanie powierzchni Ziemi na wybranych przyktadach.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Gracze wecielajg sie w Charlesa Darwina podczas jego piecioletniej podrozy na statku Beagle.
Przechodzac z pokoju do pokoju, wedrujg sladami Darwina przez kolejne miejsca odwiedzane
przez uczonego. W kazdym pokoju dokonujg odkry¢, ktérych wczesniej dokonat Darwin, przez co
po wizycie w kazdym pokoju uzyskujg “fragment wiedzy” na temat ewolucji. W ostatnim pokoju,
jakim jest sala wyktadowa, dochodzi do podsumowania efektéw obserwacji i sformutowania zasad
ewolugiji.

Kluczowe wymagania merytoryczne i dydaktyczne dla wykonawcy materiatu, ktére musza
zosta¢ uwzglednione

e Przedstawienie miejsc odwiedzanych przez Darwina oraz chronologia jego podrozy w
latach 1831-1836.

e Konstrukcja merytoryczna pokojéw zagadek oparta o schemat: miejsce, kluczowe
obserwacje Darwina.

e Dostosowanie trudnosci zagadek i tamigtowek do wieku odbiorcy (uczen SP i LO).

e W obronie tez na Uniwersytecie w Cambridge obligatoryjne uwzglednienie nastepujacych
poje¢ kluczowych: walka o byt (SP, LO), adaptacja (SP, LO), dobér naturalny (SP, LO),
dowody ewolucji (SP, LO), izolacja geograficzna (SP, LO), specjacja (LO), efekt zatozyciela
(LO), ewolucja, (SP, LO), transgresje i regresje moérz, ruchy gorotworcze (LO).
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Opis struktury materiatu

Gra sktada sie z kilku pokojow, w ktérych Darwin dokonuje najwazniejszych obserwacji
biologicznych. Gracz przemieszcza sie do kolejnego pokoju po rozwigzaniu w nim wszystkich
zagadek. Przez czas gry na ekranie widoczna jest mapa Swiata (stale lub wywotywana przez
gracza) z zarysem kontynentéw i duzych wysp oraz niektérych drobnych wysp. Powiekszenie mapy
mozna zmieniac, uwidaczniajgc szczegoly siatki kartograficznej umozliwiajgce okreslenie dtugosci i
szerokosci geograficznej lub inne detale niezbedne do wyznaczenia kolejnych etapéw podrézy
(patrz nizej Wyjscie z pokoju (klucz)). Po rozpoczeciu gry na mapie powstaje linia obrazujgca
pierwszy etap podrézy Darwina biegngca od Plymouth do rejonu Bahia w Brazylii przez Wyspy
Zielonego Przyladka. Po rozwigzaniu zagadek w Bahia i okresleniu kierunku dalszej podrozy na
mapie rysuje sie linia obrazujgca kolejny etap podrézy Darwina itd. Wazne, zeby linia podrézy
Darwina “po drodze” do kolejnego pokoju biegta przez inne miejsca odwiedzane przez uczonego,
tak aby uczen miat Swiadomos¢, ze kolejne pokoje sg tylko wybranymi etapami tej podrézy. Z tego
wzgledu na mapie muszg by¢ widoczne nastepujgce miejsca: Wielka Brytania, Azory, Wyspy
Kanaryjskie, Wyspy Zielonego Przylgdka, Wyspy Swietego Piotra i Pawta, Wyspa
Whiebowstgpienia, Wyspa Swietej Heleny, Falklandy, Mauritius, Wyspy Kokosowe, Tahiti,
Galapagos, Hawaje, Wybrzeze Brazylii (Bahia), okolice Rio de Janeiro, ujscie La Plata
(Montevideo), Patagonia (Bahia Blanca), Australia, Tasmania, Nowa Zelandia, Przylgdek Dobrej
Nadziei, Przyladek Horn i Ziemia Ognista.

Pokoje:

Bahia; las réwnikowy graniczacy z farma/plantacja:

Obserwacje: bogactwo flory i fauny, obserwacje zwierzat walczgcych o przetrwanie (np. walka osy
Pepsis vs. pajak Lycos, marsz armii mréwek niszczgcych i pozerajgcych wszystko, co napotkajg na
swojej drodze, np. jaszczurki, weze drobne ssaki. Darwin obserwuje zmiennos$é osobnikéw w
populacjach rodzimych zwierzat oraz zabiegi hodowlane farmeréw zwigzane z produkcjg roslin o
korzystnych cechach.

Whioski i pojecia kluczowe: Zycie zwigzane jest z ciggtg walkg o przetrwanie (walka o byt). Cechy
sg dziedziczone.

Wyjscie z pokoju (klucz): Gracze muszg odnalez¢ slady réznych zwierzat (odciski tap, piora,
odchody) i na tej podstawie odtworzy¢ trase, ktéra zaprowadzi ich do wyjscia z dzungli na farme.
Aby zdoby¢ klucz, gracze muszg odnalez¢ i bezpiecznie otworzy¢ gniazdo owaddw, np. mréwek lub
0s, wykorzystujgc wiedze o ich zachowaniu i dostepne narzedzia. W gniezdzie znajdujg sie
wskazdéwki do dalszego etapu podrdzy (np. opis charakterystycznych miejsc; metody wyznaczania
kierunkéw przy pomocy kompasu i innych metod).

Zatoka Bahia Blanca i stanowisko Punto Alta (zwirowa skarpa nadbrzezna) z licznymi
wykopaliskami i skamieniato$ciami wymartych ssakow:

Obserwacje: Skamieniatosci wymartych ssakéw lgdowych, takich jak glyptodonty i Megatherium
wskazujgce na ich podobienstwo z wspoétczesnie zyjgcymi pancernikami i leniwcami.

Whioski i pojecia kluczowe pojecia: Zwierzeta obecnie zyjgce rdznig sie od tych z minionych epok;
zwierzeta zmieniajg sie w czasie, a wspotczesnie zyjgce pochodzg od starszych, wymartych form;
duze podobienstwo form wspotczesnych do wymartych $wiadczy o cigglym procesie przemian
(dowody ewoluciji, ewolucja jako proces ciggty).

Wyjscie z pokoju (klucz): Gracz/gracze muszg wykopac brakujgce fragmenty skamieniatych
szczatkdow za pomocg narzedzi archeologicznych. Po znalezieniu fragmentéw, gracze muszg je
odpowiednio dopasowac, aby zlozy¢é kompletny szkielet zwierzecia. Co$ na ksztatt puzzli. Gracze
muszg porozmawiaé z tubylcami, ktérzy pomogg im znalezé brakujgce fragmenty pancerza,
przekazujgc rézne wskazowki lub zadania. Ostatni fragment pancerza glyptodonta (stowo
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glyptodont oznacza rytowany pancerz) zawiera wskazowki do dalszego etapu podrézy (np. zarys
mapy na pancerzu).

Andy, okolice Valparaiso

Obserwacje: Darwin odkrywa skamieliny morskich skorupiakéw na wysokos$ci 3600 m n.p.m., a
nieco nizej ok. 2100 m n.p.m. skamieniate sosny; znajduje geologiczne potwierdzenie, ze
powierzchniowe warstwy bogate w skamieliny majg charakter osadéw morskich.

Whioski i pojecia kluczowe: Lady i morza sg uktadami dynamicznymi, a ich uktad nie jest staty
(dowody ewoluciji, wypietrzanie gor, transgresja i regresja morz).

Gracze muszg wspigc¢ sie na szczyt (przy uzyciu drabiny lub lin) i oczy$ci¢ skamieniate szczgtki
skorupiakéw za pomocg dostepnych narzedzi (pedzle, mate mtotki). W okruchu skalnym po izolacji
skamieliny znajdujg sie wskazéwki do dalszego etapu podrdzy (np. opis charakterystycznych
miejsc; metody wyznaczania kierunkéw przy pomocy kompasu i innych metod).

Wyspy Galapagos, przyktadowe srodowisko geograficzne wysp np. Santiago, San Cristébal
(obie stanowig rézne czesci jednego pokoju, ale moga by¢ to rowniez dwa pokoje wg
uznania dewelopera)

Obserwacje: Réznice w morfologii zétwi olbrzymich i ,zieb Darwina” (réznice w ksztatcie dziobow)
pomiedzy poszczegdlnymi wyspami archipelagu. Kazda wyspa ma swoje unikalne gatunki, ktére sg
przystosowane do lokalnych warunkéw i sposobu odzywiania (np. ,zieby Darwina”). Zwierzeta
wydajg na swiat wiecej potomstwa niz moze przezy¢ (obserwacje z6twi sktadajgcych tysigce jaj).
Wyspy, ze wzgledu na swoje wulkaniczne pochodzenie byly pierwotnie niezamieszkate. Zwierzeta
zamieszkujgce wyspy majg wiele cech typowych dla gatunkéw z Ameryki Pd.

Whioski i pojecia kluczowe: Wyspy zostaty zasiedlone przez organizmy pochodzgce z kontynentu
(efekt zatozyciela). Powstanie wielu gatunkow z jednego wyjsciowego wigzato sie z
przystosowaniem do specyficznych warunkéw panujacych na danej wyspie (adaptacje) i wynikato z
izolacji mieszkancow wyspy od pozostatych migrantéw (specjacja, izolacja geograficzna).

Wyjscie z pokoju (klucz): Gracze muszg zaobserwowac réznice w budowie dziobdéw ,zieb Darwina”
na roznych wyspach. Musza znalez¢ sposob na przemieszczanie sie miedzy wyspami.

Na podstawie obserwacji zieb gracze muszg dopasowac¢ dzioby do odpowiednich trybow zycia i
rodzajow pozywienia (np. jako narzedzia do zbierania nasion, tapania owadow).

Po rozwigzaniu zagadki gracze otrzymujg wspétrzedne geograficzne, ktére muszg poprawnie
nanies¢ na mape, co stanowi klucz do kierunku dalszej podrézy.

Uniwersytet w Cambridge; sala wykladowa:
Wystgpienie Darwina, podczas ktérego przedstawia gtéwne punkty swojej teorii rozwoju $wiata
organicznego.

Wyjscie z pokoju: Gracze muszg dopasowaé odpowiednie obserwacje z podrézy jako argumenty do
pytan zadawanych uczestnikdw wyktadu, ktére podwazajg teorie Darwina. Gracze muszg zebrac
wszystkie kluczowe obserwacije prowadzace do sformutowania poje¢ kluczowych i utozy¢ je w
logiczng catos¢, ktéra wspiera teorie ewolucji. Obrona wszystkich prezentowanych tez umozliwia
wyjscie z pokoju.

Pytania sg wcze$niej zaprogramowane, gotowe. Gra ma za zadanie dopasowac obserwacje do
zadawanych pytan.

Najwazniejsze tezy i wnioski Darwina, przyktady pytan z sali oraz argumenty przeciwko tezom
i wnioskom wyciggnietym na podstawie obserwacji po podrézy na okrecie Beagle zebrane sg w
tabeli:
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przyktadowe argumenty
z sali podwazajgce tezy

obserwacje Darwina

tezy Darwina
stanowigce podstawe
jego teorii ewolucji

argument z sali/pytanie

uktad ladéw i mérz jest
staty w historii Ziemi

Galapagos, np. liczba
jaj skladanych przez
26twie

organizmy wydajg na
Swiat wiecej potomstwa
niz moze przezy¢

Bahia, obserwacje
dowolnej populacji lasu
réwnikowego np. papug

osobniki jednak
populacji czesto réznig
sie od siebie

Bahia, np. obserwacje
mrowek i os

zycie jest ciggtg walkg o
zasoby (walka o byt)

Galapagos, np. "zieby
Darwina"

przezywaja i wydajg
potomstwo te
organizmy, ktére sg
najlepiej przystosowane
(walka o byt, adaptacja)

Bahia, np. obserwacje
zabiegéw hodowlanych
plantatoréw

korzystne cechy sg
przekazywane
potomstwu

liczba gatunkow jest
stata od poczatku
powstania Ziemi, nowe
gatunki powstajg w
miejsce starych, ktére
wyginety w wyniku
katastrof (katastrofizm
Cuviera)

Galapagos, np. "zieby
Darwina"

nowe gatunki powstajg
Z juz istniejgcych w
wyniku kumulacji cech
adaptacyjnych i selekcji
przez czynniki
Srodowiska

organizmy zmieniajg
sie, jest to wynikiem ich
wewnetrznej sity
witalnej

nowe gatunki powstajg
w wyniku dziatania
wewnetrznej sity
witalnej (lamaksizm)

Galapagos, rézne
gatunki legwandéw, zétwi
i "zieb Darwina"
zamieszkujgcych rézne
wyspy

powstaniu nowych
gatunkow sprzyja
izolacja populacji od
innych (izolacja
geograficzna, specjacja)

gatunki sg niezmienne,
nie przeksztatcajg sie
(zwolennicy Linneusza i
Cuviera), moga jednak
wymiera¢ (zwolennicy
Cuviera)

Bahia Blanca, np.
podobieAstwo
wymartych
glyptodontéw do
wspétczesnych
pancernikow,
Megatherium do

organizmy podlegaja
ciggtym przemianom
(dowody ewoluciji)

organizmy wystepujgce
na Ziemi od poczatku jej
istnienia nie zmieniajg
sie
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leniwcow

Ziemia liczy kilka tysiecy
lat jest zbyt mtoda, aby
organizmy od czasu
pojawienia sie na niej
mogty sie mocno
zmienic

przyktadowe pytania z
sali do obserwacji

obserwacje Darwina

whnioski Darwina

1. Skad mogtyby sie
wzigé skamieliny
morskich skorupiakow w
goérnych partiach
Andow?

Andy, np. skorupiaki w
osadach dennych na
zboczach gér

uktad ladéw i mérz
zmieniat sie w historii
Ziemi (wypietrzanie gor,
transgresje i regresje
morz)

2. W jaki sposéb
osobniki miatyby
przekazywac swoje
cechy nastepnym
pokoleniom?

Bahia, obserwacje
zabiegéw hodowlanych
na plantacjach

brak odpowiedzi,
Darwin nie znat prac
Mendla, ktére chociaz
byly sformutowane za
jego zycia,zostaty
zaakceptowane dopiero
na poczatku 20 wieku

3. Dlaczego organizmy
z Galapagos sg bardziej
podobne do
potudniowoamerykanski
ch, niz zamieszkujgcych
wyspy w innych
czesciach swiata?

Galapagos, np.
podobienstwo "zieb
Darwina" do gatunkéw z
Ameryki Pd, np.
Polniczka, Volatinia
jacarina zamieszkujgca
zachodnig czes¢
kontynentu.

wulkaniczne wyspy
Galapagos byty
poczatkowo
niezamieszkate, a
przodek "zieb Darwina"
przybyt na nie z Ameryki
Pd.

4. Jak mozna
wyttumaczyé
endemicznosé
gatunkéw na wyspach
Galapagos?

Galapagos, np.
odmienne gatunki
legwanéw, "zieb
Darwina" i z6twi
zamieszKkujacych
poszczegolne wyspy

na archipelagu
wystepujg réznorodne
Srodowiska, od
wilgotnych laséw po
suche pustynie, co
sprzyjato adaptacji
organizmow do réznych
warunkoéw i prowadzito
do powstania nowych
gatunkéw. Wyspy
Galapagos sg oddalone
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od kontynentu
potudniowoamerykanski
€go, co ograniczyto
migracje gatunkow.

Bahia Blanca, np.
podobieAstwo
5. Jak mogta powsta¢  |wymartych

ewolucja jest procesem
powolnym, poniewaz

e . . kumulacja
ogromna roznorodnosé |glyptodontéw do . .
. . . . przystosowan nastepuje
gatunkéw w ciggu kilku |wspoétczesnych . .
stopniowo i

tysiecy lat historii Ziemi?|pancernikow,

Megatherium do wyksztatcenie nowego

gatunku wymaga czasu

leniwcow
osobniki jednego
gatunku réznig sie
miedzy soba, niektore
réznice utatwiajg
przezycie, sg korzystne,
a inne go utrudniaja.
Przyroda podobnie jak
Bahia, obserwacje hodowca, ktéry wybiera
6. W jaki sposéb zabiegoéw hodowlanych [do krzyzowania osobniki
organizmy moga na plantacjach; 0 najkorzystniejszych
podlega¢ ciggtym obserwacje dowolnej dla niego cechach,
przemianom? populacji zwierzat lesie |pozostawia przy zyciu te
réwnikowym, np. papug |osobniki, ktére sg

najlepiej
przystosowane. Te
najlepiej przystosowane
osobniki przekazujg
swoje cechy kolejnym
pokoleniom. Proces ten
trwa nieustannie.

Mechanika materiatu

Mysz i klawiatura lub interakcja dotykowa w przypadku smartfona. Waznym elementem gry jest
mapa, ktéra z jednej strony pokazuje, w jaki sposob przebiegata podréz Darwina, a z drugiej
stanowi punkt wyjscia do konstrukcji zagadek. Powiekszenie mapy jest kontrolowane przez gracza,
a jej szczegodtowosc Scisle powigzana z zagadkami w poszczegoélnych pokojach.

Grafika

Ogodlny styl graficzny:

e Stylizowana grafika 2D nawigzujgca do XIX-wiecznych rycin i szkicéw, co obniza koszty
produkcji (bez potrzeby uzycia zaawansowanego 3D).
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e Grafika powinna odda¢ atmosfere XIX-wiecznych podrézy badawczych oraz specyfike
odwiedzanych przez Darwina miejsc. Kazdy pokdj powinien wizualnie oddawac¢ klimat
danego etapu podrézy i tworzy¢ immersyjne doswiadczenie, przenoszgc graczy w czasie i
przestrzeni.

e Elementy takie jak mapy, notatki, czy fragmenty rysunkéw Darwina wkomponowane w
interfejs i dekoracje pomieszczen, by stworzy¢ wrazenie autentycznosci i immersiji.

e Oszczedne detale, ale wystarczajgco bogate, by oddac charakter odwiedzanych miejsc
(kolorystyka, gtéwne elementy krajobrazu).

Mapa swiata:

e Centralny element gry, stylizowana na starg mape z siatkg kartograficzna.

e Proste animacje rysowania linii trasy podrézy.

e Ograniczenie szczegotowosci mapy do elementdéw kluczowych dla rozgrywki (kontynenty,
wyspy, wybrane etapy podrézy).

Poszczegéblne pokoje:

1. Pokoj: Wyspy Galapagos
Wystréj: Pokdj z duzg mapg archipelagu Galapagos, tropikalng roslinnoscig, modelami zétwi i
iguan.
Grafika: Malowane na $cianach egzotyczne ptaki (zieby Darwina), rozne ksztatty dziobéw, wyspy
wulkaniczne na horyzoncie. Moze by¢ dodany cytat Darwina opisujacy jego zdumienie nad
bioréznorodnoscia.

2. Pokdj: Bahia Blanca
Wystréj: Pustynny, surowy krajobraz, z odtworzonymi skamielinami i kos¢mi wymartych zwierzat,
ktore Darwin tam odkryt.
Grafika: Widok na rozlegte réwniny, moze réwniez by¢ scena przedstawiajgca spotkanie z
plemionami lokalnych mieszkancéw lub skamieniatosci megafauny. Stylizowane fragmenty notatek
Darwina na Scianach.

3. Pokéj: Bahia
Wystréj: Tropikalna dzungla, bujna roslinnos¢, realistyczne rosliny i dzikie zwierzeta, odgtosy
ptakéw w tle plantacja.
Grafika: Wielka panorama lasu deszczowego z nadrzewnymi matpami i egzotycznymi roslinami,
wpleciony w to cytat Darwina o pigknie przyrody tropikalne;.

4. Pokéj: Ziemia Ognista
Wystréj: Mrozne, wietrzne krajobrazy z niewielkimi wzgdrzami i surowg przyrodg. Mozna stworzy¢
klimat zimna za pomocg chtodnego oswietlenia.
Grafika: Scena przedstawiajgca Darwina i jego towarzyszy badajgcych brzeg, z widokiem na dzikg
przyrode i surowy klimat. Moga by¢ wplecione cytaty o trudach podrézy w tym regionie.

5. Pokdj finatowy: Aula Uniwersytetu w Cambridge
Wystréj: Wystylizowana sala uniwersytecka z drewnianymi tawami, regatami z ksigzkami i tablica.
W centralnym miejscu podium, gdzie gracz (Darwin) ,broni” swoich tez.
Grafika: Historyczne portrety profesoréw i naukowcédw na Scianach, symbole nauki i szkice, ktére
Darwin rysowat podczas swojej podrézy (np. diagram drzewa zycia). Mapy i notatki jako tto.
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Przyktadowe inspiracje

Where in the World Is Carmen Sandiego? (Gra edukacyjna)

Kategoria: Edukacja / eksploracja geograficzna

Opis: Klasyczna gra przygodowa, w ktérej gracze rozwigzujg zagadki geograficzne i
historyczne, podrézujgc po catym swiecie.

Inspiracja: Mechanizm eksploracji mapy $wiata oraz rozwigzywania zagadek
zwigzanych z geografig i historig.

Wdrozenie w aplikacji: Interaktywna mapa $ledzgca trase Darwina, odkrywanie
kolejnych miejsc poprzez rozwigzanie zagadek.

Link:
https://store.steampowered.com/app/1246950/Where_in_the_World_is_Carmen_San
diego/

The Room (Escape Room)

Kategoria: Gra logiczna / escape room

Opis: Seria gier logicznych, w ktérych gracze rozwigzujg zagadki, eksplorujgc
interaktywne otoczenie.

Inspiracja: Mechanika rozwigzywania zagadek w zamknietych przestrzeniach oraz
minimalistyczna, klimatyczna grafika.

Wdrozenie w aplikacji: Zadania oparte na analizie obiektéw naukowych,
wymagajgce logicznego myslenia i eksploraciji.

Link: https://www.fireproofgames.com/games/the-room

Google Earth (Eksploracja interaktywna)

Kategoria: Narzedzie do eksploracji map

Opis: Aplikacja umozliwiajgca interaktywng eksploracje map $wiata oraz przegladanie
zdje¢ satelitarnych i danych topograficznych.

Inspiracja: Interaktywna mapa jako centralny element gry, uproszczenie detali na
mapie z uwzglednieniem miejsc kluczowych dla fabuty (np. trasa Darwina).
Wdrozenie w aplikacji: Mapa edukacyjna z interaktywnymi punktami
eksploracyjnymi, zdjeciami i opisami odkry¢ naukowych.

Link: https://www.google.pl/intl/pl/earth/

Human Anatomy VR (Wizualizacja naukowa)

Kategoria: Edukacja biologiczna / wizualizacja 3D

Opis: Aplikacja edukacyjna umozliwiajgca uzytkownikom eksplorowanie ludzkiej
anatomii w modelu 3D.

Inspiracja: Integracja nauki i rozrywki poprzez realistyczne modele naukowe, np.
budowy dziobdw zieb czy skamieniatosci.

Wdrozenie w aplikacji: Interaktywne modele biologiczne ilustrujgce réznorodnos¢
ewolucyjng i procesy adaptacyjne.

Link:
https://www.meta.com/pl-pl/experiences/human-anatomy-vr/6643334382420936/?srslt
id=AfmB0O0g-57pLrGgMZ53IWfCGmx6-50hRQ7FOukTanw7bRuSFK7jPP1FEJX

Monument Valley (Gra logiczna i wizualna)

Kategoria: Gra logiczna / estetyka wizualna

Opis: Nagrodzona gra logiczna z unikalnym, minimalistycznym stylem artystycznym i
mechanikg manipulacji przestrzenne;.

Inspiracja: Prosta, stylizowana grafika o immersyjnym charakterze, ktéra tworzy
angazujgcg atmosfere.

Wdrozenie w aplikacji: Uproszczona, klimatyczna estetyka w stylu low-poly,
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utatwiajgca zrozumienie interaktywnych elementéw naukowych.
Link:
https://store.steampowered.com/app/1927720/Monument_Valley Panoramic_Edition/

Britannica Kids / BrainPOP (Interaktywna encyklopedia i edukacja cyfrowa)
Kategoria: Multimedia edukacyjne

Opis: Serwis edukacyjny oferujacy interaktywne tresci, quizy i animacje dla dzieci,
utatwiajgce przyswajanie wiedzy.

Inspiracja: L.aczenie tekstu z wizualizacjami i interaktywnymi zagadkami, ktére
angazujg uzytkownikéw do samodzielnego odkrywania informacji.

Wdrozenie w aplikacji: Krétkie materiaty edukacyjne dostepne jako czesc
interaktywnych wyzwan w grze.

Link: https:/kids.britannica.com/

Escape room online

Kategoria: Gry logiczne / rozwigzywanie zagadek

Opis: Gry w formie interaktywnych pokoi, w ktérych gracze rozwigzujg zagadki, aby
odkry¢ kolejne etapy historii.

Inspiracja: Mechanika progresji fabularnej — kazdy rozwigzany problem prowadzi do
odkrycia kolejnego poziomu wiedzy.

Wdrozenie w aplikacji: Stopniowe odkrywanie kolejnych elementéw wiedzy poprzez
serige zagadek i wyzwan naukowych.

Link: https://www.escapetheroom.com/

Assassin’s Creed: Discovery Tour (Eksploracja historyczna)

Kategoria: Edukacyjna eksploracja historyczna

Opis: Tryb edukacyjny gry Assassin’s Creed, pozwalajgcy uzytkownikom zwiedzac
historyczne lokalizacje i zdobywac¢ wiedze na ich temat.

Inspiracja: Edukacyjne podejscie do podrézy w czasie, prezentacja wydarzenh
historycznych poprzez immersyjne odwzorowanie miejsc.

Wdrozenie w aplikacji: Interaktywne podréze w czasie, ktoére pozwalajg uczniom
$ledzic¢ kluczowe etapy podrézy Darwina.

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

National Geographic Kids (Materialy edukacyjne)

Kategoria: Edukacja przyrodnicza / multimedia

Opis: Strona edukacyjna dla dzieci, zawierajgca interaktywne tresci zwigzane z
biologia, geografig i naukg o Ziemi.

Inspiracja: Proste i atrakcyjne tresci edukacyjne, ktére pozwalajg w przystepny
spos6b wyjasnia¢ skomplikowane zagadnienia.

Wdrozenie w aplikacji: Multimedialne ciekawostki i zadania uzupetniajgce
eksploracje interaktywnej mapy Darwina.

Link: https://kids.nationalgeographic.com/
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4. Wymagania WCAG

Opis dostosowania materiatu celem spetnienia standardu WCAG

Zaawansowany e-material 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 szczegdélnymi potrzebami (Dz. U.
2 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materialéw edukacyjnych.

Uzytkownik ze szczegdlnymi potrzebami, 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 spetniaé kryteria dostepu dla technologii dotykowych (np. ekranéw dotykowych),
dostepnosci z poziomu klawiatury czy za pomocg 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 byé
stosowana przy kolejnych uruchomieniach aplikacji przez uzytkownika.

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujgce kryteria:

1. umozliwia¢ uzytkownikowi z roznymi potrzebami korzystac z utatwien dostepu, na
wszystkich poziomach i etapach e-materiatu;

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

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), kitérg
mozna sterowac za pomocg myszy lub technologii wspomagajgcych, takich jak wzrok lub
przetgcznik;

5. umozliwiaé skorzystanie z pomocy w sytuacjach potencjalnie trudnych, zwigzanych z
poruszaniem sie po materiale;

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwo$¢
zapoznania sie tutorialem objasniajgcym, jak korzystac z utatwieh dostepu;

7. mechanika zaawansowanego e-materiatu powinna pozwalaé na dostep do wszystkich
obszaréw interfejsu uzytkownika;

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

Jezeli w materiale bedg wystepowaly tresci nieinterpretowalne przez technologie asystujgce,
wykonawca zobowigzany jest zapewni¢ alternatywe wchodzacg w e-materiat i stanowigcg
integralng cato$¢ zaawansowanego e-materiatu. Bez konsultacji z ekspertami ORE nie dopuszcza
sie tworzenia alternatywnego (réwnolegtego rozwigzania) dedykowanego osobom z réznymi
potrzebami.
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Zaawansowany e-materiat musi uwzglednia¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

Z ograniczeniami wzroku,

Z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilno$ci,

z ograniczeniami mozliwosci poznawczych (zwigzanymi z np. pamiecia, 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 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, ksztattow 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 mozliwos¢ 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 idiomow;

zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwo$¢ 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 spéjnych uktadow tresci;

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

zastosowanie przetgcznika dzwigku 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;
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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 przeciggnij i upusc);

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw.

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 skrétow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow 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;

tworzenie opisowych tgczy.

Powyzsze wytyczne sg jedynie przyktadami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewnié
mozliwie najwieksza dostepnosé dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z ré6znymi potrzebami Beneficjent konkursowy powinien
konsultowaé z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

1. Ekran startowy - wybdr poziomu trudnoéci dla SP i LO.
2. Struktura zagadek i sekwencja rozgrywki:

o Gra skfada sie z 5-ciu lokacji — szczegodtowy opis w scenariuszu w punkcie ,,Opis
struktury materiatu”.

o Gracz musi rozwigza¢ wszystkie zagadki w pokoju, aby znalez¢ ,klucz” - przejscie
do kolejnego pokoju jest mozliwe dopiero po jego zdobyciu i poprawnym
okresleniu kierunku dalszej podrozy na mapie podrézy.

o  Stopniowanie trudnosci: Gra powinna posiada¢ zadania o rosngcym poziomie
trudno$ci, wprowadzane stopniowo w miare postepoéw gracza. Wersje gry dla szkét
podstawowych (SP) i liceéw ogdlnoksztatcgcych (LO) muszg réznic sie poziomem
skomplikowania zagadek oraz szczego6towos$cig zagadnien naukowych.

o Powigzane fabularnie cele: Wszystkie zagadki i zadania muszg by¢ zwigzane z
fabutg dotyczaca podrézy Darwina i jego obserwacji naukowych, prowadzgc do
zebrania kluczowych elementow teorii ewolucji.

3. Podpowiedzi i system wsparcia:

o System podpowiedzi:

m  Mozliwos¢ uzyskania podpowiedzi na zgdanie gracza lub w okreslonych
momentach.

m  System musi uwzglednia¢ stopniowanie pomocy: od ogdinych wskazowek
po szczegotowe rozwigzania.

o Pomoc kontekstowa: Kazda zagadka musi mie¢ opcje wyswietlenia informac;ji
kontekstowych dotyczgcych zasad lub dziatan niezbednych do jej rozwigzania.

4. Nawigacja w przestrzeni gry:

o Interaktywno$¢ otoczenia: mozliwos¢ przemieszczania sie po pokojach,
przeszukiwania otoczenia, zbierania wskazéwek oraz tgczenia ze sobg zebranych
informacji w celu rozwigzania zagadek, uzywanie interaktywnych elementow (np.
narzedzia archeologiczne, mapy, kompas).

o Interaktywna mapa podrozy — widok wtgczany przez gracza na kazdym etapie gry,
moze by¢ widoczna w postaci ikonki. Mozliwe powiekszanie. Linia podrozy
aktualizuje sie wraz z postepem gry. Uzywana do wyznaczanie kolejnych etapéw
podrézy na podstawie zdobytych wskazéwek, mozliwo$¢ nanoszenia
wspotrzednych.

5. Mechanizmy czasowe:

o Czas gry- rozgrywka w trybie na czas z opcjg pauzy.

o Ograniczony czas na rozwigzanie zagadek w danym pokoju.
6. Sledzenie postepdw i mozliwo$é wznowienia gry:

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

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

7. Personalizacja przez nauczyciela:

o Dostosowanie poziomu trudnosci i tresci zagadek: Nauczyciele muszg mie¢
mozliwos¢ konfigurowania poziomu trudnosci oraz wyboru zagadek, aby
dopasowac¢ gre do celéw edukacyjnych.

o Tworzenie i modyfikacja scenariuszy: Opcja edycji fabuty, zmiany kolejnosci
zagadek oraz wprowadzenia wtasnych wyzwan tematycznych.

8. Grafika i immersja:
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o Realizm historyczny i geograficzny: realistyczne odwzorowanie miejsc
odwiedzanych przez Darwina oraz sali wyktadowej w Cambridge (ostatni pokdj),

o Kazdy pokéj oddaje atmosfere danego miejsca, z uzyciem realistycznej grafiki ora
dzwiekdéw przyrody.

z

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcéw

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

1. Mechanizmy pomiaru i raportowania wynikow:

o System raportéw dla nauczycieli: Escape roomy mogg zawieraé mechanizm
tworzenia raportéw z wynikami, ktére umozliwiajg nauczycielom analize osiggnie¢
postepow ucznidw.

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