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2. Opis materiatu

Skrécony opis materiatu (abstrakt)

Aplikacja “Zuraw w Gdansku” pozwala uzytkownikowi wcieli¢ sie w operatora XVI-wiecznego
Zurawia — najstarszego zachowanego dzwigu portowego w Europie. Gracz uczestniczy w
roztadunku i zatadunku statkéow przybywajacych do portu, poznajgc w praktyce zycie gospodarcze
Rzeczypospolitej w okresie dualizmu ekonomicznego. Poprzez interaktywne zadania i informacje o
towarach, mechanizmie Zurawia oraz statkach epoki, uzytkownik zgtebia wymiane handlowg
miedzy Europg Zachodnig a Srodkowowschodnig w XVI wieku, uczac sie o jej roli w historii
gospodarcze;j.

Cel ogdélny materiatu

Uczestnik pozna zycie gospodarcze Rzeczypospolitej w XVI wieku; wymiane handlowg miedzy
Europg Zachodnig a Srodkowowschodnia; zrozumie zaleznoséci gospodarcze w okresie dualizmu
gospodarczego w Europie w okresie wielkich odkry¢ geograficznych.Cel zostanie osiggniety dzieki
uczestnictwu uzytkownika w wirtualnym wytadunku i zatadunku statku w porcie gdanskim.
Wykorzystanie Zurawia postuzy do zapoznania uzytkownika z rodzajem towaréw przywozonych do
Gdarska z Europy Zachodniej oraz wywozonych w okresie XVI wieku.

Ponadto poznanie technicznych aspektéw pracy Zurawia pozwoli na warto$ciowanie przez
uzytkownika znaczenia fizyki w procesie rozwoju gospodarczego i spotecznego, a takze
codziennego zycia, a takze spetni istotng role wychowawczg, uczagc szacunku do wytwarzanych
doébr materialnych i postawy $wiadomego uzytkownika zdobyczy techniki.

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

Szkota podstawowa
Historia
Uczen:

e wyjasnia przyczyny i ocenia wptyw odkry¢ geograficznych na zycie spoteczno-
-gospodarcze i kulturowe Europy oraz Nowego Swiata;

e opisuje model polskiego zycia gospodarczego w XVI wieku, poprzez pryzmat przeptywu
towaréw w porcie gdanskim;

Fizyka
Uczen:

e rozpoznaje i nazywa sity, podaje ich przyktady w réznych sytuacjach praktycznych (sity:
ciezkosci, nacisku, sprezystosci, oporéw ruchu);

e postuguje sie pojeciem masy i wyjasnia jej zwigzek z bezwtadnoscig ciata; analizuje
zachowanie sie ciat na podstawie drugiej zasady dynamiki i stosuje do obliczen zwigzek
miedzy sitg wypadkowa i masg a przyspieszeniem;

e postuguje sie pojeciem sity ciezkosci; stosuje do obliczen zwigzek miedzy sitg ciezkosci,
masa i przyspieszeniem grawitacyjnym;

e ilustruje: | zasade dynamiki, Il zasade dynamiki, Il zasade dynamiki,

e postuguje sie pojeciem pracy mechanicznej wraz z jej jednostkg; stosuje do obliczenh
zwigzek pracy z sitg i droga, na jakiej zostata wykonana;

e postuguje sie pojeciem mocy wraz z jej jednostka; stosuje do obliczen zwigzek mocy z
pracg i czasem, w ktérym zostata wykonana;

e wykorzystuje zasade zachowania energii do opisu zjawisk.

Technika:

e Postrzeganie elementéw srodowiska technicznego jako dobra materialnego stworzonego
przez cztowieka.

e |dentyfikowanie réznorodnych elementéw technicznych w najblizszym otoczeniu, réwniez
w infrastrukturze drogowej.
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o Kilasyfikowanie elementéw technicznych do okreslonej grupy (budowlanej, mechanicznej,
elektrycznej i elektroniczne;j).

e Rozréznianie elementéw budowy i wyjasnianie dziatania wybranych narzedzi, przyrzadéw,
urzgdzen technicznych.

3. Charakterystyka materiatu

Opis zawartosci merytorycznej materiatu

Model zurawia gdanskiego prezentujgcy zasady dziatania urzgdzenia, modele statkow z epoki XVI
- karaka, karawela, galeon, pinka, fluita.

Nabrzeze w Gdansku, statek z towarami z Europy Zachodniej;
roztadunek towardéw bedzie polegat na przeniesieniu palet towaréw (paleta workéw zboza) oraz
beczek (beczki przenoszone bedg w sieci).

Uzytkownik widzi tadownig tak, jakby patrzyt z wnetrza Zurawia na poziomie ok. 5 m nad ziemia;
dzieki temu widzi statek fadownie z towarami i nabrzeze.

Towary roztadowywane: wino w beczkach, piwo w beczkach,tkaniny (zapakowane na paletach bele
materiatu wyciggane ze statku przy pomocy sieci i lin.

Na nabrzezu widoczne sg towary zatadowywane: zboze (zyto, pszenica, w workach ),
potaz,drewno, smota drzewna, liny okretowe.

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

Informacje o modelu: Zuraw w Gdansku to najstarszy zachowany w Europie dzwig portowy. Jego
budowa trwata dwa lata od 1442 do 1444 roku. Stworzone zostaty dwie ceglane baszty, natomiast
pomiedzy nimi umieszczony zostat drewniany mechanizm dzwigu. Zuraw pozwalat przetadowywaé
towar ze statku. Wykorzystywany byt réwniez do stawiania zagli. Mechanizm napedowy w Zurawiu
skoncentrowany byt na dwéch parach kot, ktére miaty rézng Srednice. Znajdowaty sie w nich
drewniane belki, po ktérych chodzili ludzie — robotnicy, dzieki czemu wprawiali cato$¢ w ruch.
Urzgdzenie umozliwiato podniesienie ciezaru czterech ton do wysokosci jedenastu metrow.
Informacja na podstawie:

Zrédto: Zuraw w Gdansku - muzeum w drewnianym dZwigu portowym
(myagdansk.com.pl)

Nalezy pamieta¢, ze interesujgcy okres to XVI wiek; czas gospodarczego podziatu Europy na
Zachodnig i Wschodnig (dualizm ekonomiczny - skutek odkry¢ geograficznych Europejczykow.
Gdansk byt waznym osrodkiem handlowym; do portu wptywaty statki z towarami z Nowego Swiata,
z Polski za$ wyptywaja statki ze zbozem, piwem, drewnem.

Opis struktury materiatu

Ekran 1. Informacja o Zurawiu; model 3D Zurawia; informacja o przetadunku, funkcjach
dodatkowych (stawianie zagli na statkach); uczen dzieki temu ekranowi zaobserwuje mechanizm
dziatania Zurawia; informacja o funkcjonowaniu Zurawia - animacja zwykta; na pierwszym ekranie
pojawia sie info o krotkiej grze dotyczacej zatadunku/roztadunku statku za pomocg Zurawia;
roztadunek towarow bedzie polegat na przeniesieniu palet towaréw (paleta workéw zboza) oraz
beczek (beczki przenoszone bedg w sieci). Roztadunek statku i jego zatadunek bedzie odbywat sie
na czas, kazde przeniesienie towaru to 1 pkt; w grze nalezy przenie$¢ 10 produktow (palet lub
beczek w sieciach).
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https://www.mygdansk.com.pl/zuraw-w-gdansku.php
https://www.mygdansk.com.pl/zuraw-w-gdansku.php

Ekran 2. Widok tadowni statku z epoki (XVI wiek); gracz wybiera opcje zatadunek lub roztadunek;
statek stojgcy na nabrzezu do roztadowania/zatadowania wybierany jest losowo sposrod
przygotowanych kilka typow éwczesnych statkow (galeon, karaka, karawela, pinki, fluity -
informacje nt. statku pojawiajg sie z boku ekranu w formie tekstu); uzytkownik widzi fadownie tak,
jakby patrzyt z wnetrza Zurawia na poziomie ok. 5 m nad ziemig; dzieki temu widzi statek tadownie
z towarami i nabrzeze, na ktére bedzie wytadowywat towar; nastepnie wida¢ opadajgca line
Zurawia, ktéra opada do tadowni statku; klikniecie na towar powoduje zaczepienie towaru; kursory
(klawisze kierunkowe) pomagajg wyprowadzic¢, wywindowaé towar z tadowni i przeniesé go na
nabrzeze; w przypadku zatadunku podejmuje sie te same dziatania z nabrzeza do tadowni.
Towary roztadowywane:

- wino;

- piwo;

- towary wysoko przetworzone, tzw. towary zbytku dla pan -perfumy,

- tkaniny.
Towary zatadowywane:

e zboze (zyto),
potaz,
drewno,
smota drzewna,
liny okretowe.

Ekran 3. Ten sam widok; gracz wycigga Zurawiem spakowane towary; w momencie wskazania
przez gracza towaru zostanie on “zahaczony” na line Zurawia; gracz ma mozliwo$¢ podniesienia
towaru przy pomocy klawiszy klawiatury na wskazane w grze nabrzeze; wszystko dzieje sie w
okreslonym czasie.

Ekran 4. Wynik gry - punktacja (np. wytadowanie jednego produktu - 1 pkt; 10 pkt - wygrana).

Mechanika materiatu

Sterowanie:
e Uzytkownik steruje dzwigiem/Zurawiem za pomocg klawiatury (strzatki lub klawisze
kierunkowe) lub myszy.
e Klawisze stuzg do opuszczania, podnoszenia i przenoszenia fadunku:
o Opuszczanie liny do fadowni lub na nabrzeze.
o Zaczepienie towaru poprzez klikniecie.
o Transport towaru ha wyznaczone miejsce.
Perspektywa gracza:
e Widok z wnetrza Zurawia na wysokosci ok. 5 metréw nad ziemig:
o Widoczny statek z epoki w tadowni.
o Nabrzeze z towarami przygotowanymi do zatadunku/roztadunku.
Interaktywnosé¢:
e Gracz wybiera towar do zatadunku/roztadunku poprzez kliknigcie.
e Ruch towaru odbywa sie po okreslonym torze, sterowanym przez klawisze kierunkowe.
Towary do zatadunku/roztadunku:
e Towary roztadowywane (przybyte do Gdanska): wino, piwo, bele materiatéw, perfumy.
e Towary zatadowywane (eksportowane): worki zboza, potaz, drewno, smota drzewna, liny
okretowe.
e Kazde poprawne przeniesienie towaru dodaje 1 punkt do wyniku gracza.
Tryb gry:
e Gracz roztadowuje i zatadowuje statek w okreslonym czasie.
e Kazda runda wymaga przeniesienia 10 produktéw (beczek, palet itp.).
e Towar pojawia sie losowo (typ towaru i jego miejsce na statku lub nabrzezu).
Elementy edukacyjne:
e Po kliknieciu na wybrany statek (karaka, galeon, karawela, itp.) pojawia sie krotka
informacja historyczna o tym typie jednostki.
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e |kony towardw z opisami informujacymi o ich znaczeniu w handlu w XVI wieku (np. zboze
— eksport, perfumy — luksusowe towary z importu).
Ekran wynikéw:
e Po zakonczeniu rundy gracz widzi:
o Punktacje (np. liczba poprawnie zatadowanych i roztadowanych towaréw).
o Podsumowanie historyczne na temat znaczenia Gdanska w handlu w XVI wieku.

Grafika

Model 3D Zurawia Gdanskiego:

e Zewnetrzny widok zurawia zachowujacy charakterystyczne elementy konstrukgji: ceglane

baszty i drewniany mechanizm dzwigu.

e Mozliwos¢ obrotu modelu o 360° oraz uproszczony wirtualny spacer po wnetrzu Zurawia.

e Mechanizm dzwigu przedstawiony w prostej animaciji (lina, kota napedowe).
Perspektywa z wnetrza Zurawia:

e Widok z poziomu ok. 5 m nad ziemig, prezentujgcy nabrzeze, statek oraz tadownie.

e Modele statkéw z epoki (karaka, galeon, karawela itp.), pokazujgce ich poktady i fadownie.

e Tlo nabrzeza w formie statycznego obrazu lub uproszczonego modelu 3D.
Towary do zatadunku/roztadunku:

e Symboliczne przedstawienie towarow:

o Roztadowywane: beczki z winem/piwem, palety z belami materiatéw, perfumy.
o Zatadowywane: worki zboza, potaz, drewno, smota drzewna, liny okretowe.

Animacja dzwigu:

e Lina Zurawia opada do tadowni statku lub na nabrzeze.

e Towary sg ,zahaczane” na line i podnoszone na wskazane miejsce.

e Ruch towaru
Nabrzeze portu:

e Uproszczona przestrzen nabrzeza z kilkkoma elementami: beczki, palety, worki.

e Statyczne tto przedstawiajgce portowy krajobraz.
Interfejs uzytkownika:

e Wskaznik punktacji w rogu ekranu.

e Timer pokazujgcy czas na wykonanie zadania.

e |kony towardw z krétkimi historycznymi opisami z boku ekranu.

Przykladowe inspiracje

Symulatory przetadunku i mechaniki dzwigéw

e . Ship Simulator” — symulacja zatadunku i roztadunku statkéw.
e ,Construction Simulator” — precyzyjna obstuga dzwigow i zurawi.
e ,Port of Hamburg 3D” — mechanika transportu morskiego i portowego.

Historyczne aspekty handlu i gospodarki
e , Anno 1404” — system handlu morskiego i wymiany towarow.
e . Europa Universalis IV’ — mechanizmy ekonomiczne epoki nowozytnej.
e ,Sea of Thieves” — elementy zatadunku i transportu morskiego.
Interaktywne modele 3D i nauka przez eksploracje
e ,Google Arts & Culture” — eksploracja historycznych budowli i mechanizmow.

e ,Sketchfab” — interaktywne modele 3D maszyn i architektury.
e ,The Incredible Machine” — nauka mechaniki przez zabawe.
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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 szczegélnymi potrzebami (Dz.
U. 2 2019 r. poz. 1696) i ustawy z dnia 4 kwietnia 2019 r. o dostepnosci cyfrowej stron
internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych (Dz.U. z 2019 r. poz. 848).
Powinien tez uwzglednia¢ dobre praktyki, stosowane w celu zapewnienia wysokiej jakosci
dostepnych cyfrowo materiatow edukacyjnych.

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

Zaawansowany e-materiat powinien spetnia¢ nastepujace kryteria:

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

2. posiada¢ instrukcje dla 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 przyciskow (uwzglednia ustawienie pozwalajgce je uproscic lub
pomingc/wytgczyc);

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

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

6. uzytkownik przed skorzystaniem z zaawansowanego e-materiatu powinien mie¢ mozliwos¢
zapoznania sie tutorialem objasniajagcym, jak korzysta¢ z utatwien dostepu;

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

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

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

Zaawansowany e-material musi uwzgledniaé¢ miedzy innymi potrzeby oséb:

e z ograniczeniami wzroku,
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z ograniczeniami stuchu,

z ograniczeniami ruchu rgk i mobilnoéci,

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

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

z zaburzeniami mowy,

korzystajacych z czytnikdw ekranu.

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

Ograniczenia wzroku:

stosowanie dobrze kontrastujgcych koloréw, czytelnych rozmiaréw i typow fontow,
mozliwos¢ zmiany i indywidualnego dopasowania przez uzytkownika tych elementow;
stosowanie zawsze widocznego fokusa (przynajmniej czesciowo);

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

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

umozliwienie zmiany wielkosci elementéw interfejsu;

uzywanie dzwigku przestrzennego i rozréznialnych dzwiekéw, réznych w zaleznosci od
zdarzen;

umozliwienie wyboru wygladu kursora/celownika, zmiany ksztattu, wielkosci, koloru, jesli
projektowana mapa interaktywna zaktada bardzo duzo obiektow;

- wyswietlanie istotnych informacji w centrum, na linii wzroku lub mozliwo$¢ powiekszania
catosci, poszczegélnych elementéw mapy interaktywnej;

nawigacja i sterowanie za pomoca klawiatury;

stosowanie tekstow alternatywnych lub audiodeskrypcji do grafik;

elementy materiatu powinny by¢ duze i fatwe do odrdznienia oraz oddalone od siebie;
dodanie opiséw alternatywnych do obrazéw i innych elementéw wizualnych, ktére opisujg
tresci lub funkcje;

stosowanie duzego kontrastu miedzy istotnymi elementami w materiale;

uzytkownicy niewidomi powinni moc skorzystac z kazdej funkcjonalnosci materiatu z
poziomu klawiatury.

Ograniczenia stuchu:

stosowanie prostego jezyka, niestosowanie figur stylistycznych i idiomoéw;
zapewnienie alternatywy tekstowej kazdej kluczowej informacji dzwiekowej;

dodanie napiséw i transkrypcji do tresci audio i wideo;

mozliwos$¢ modyfikacji napiséw, zmiana rozmiaru/koloru oraz ich wtgczania i wytgczania
zanim pojawi sie dzwiek;

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

stosowanie prostych logicznych i spéjnych uktadow tresci;

zapewnienie mozliwo$ci osobnej regulacji dzwieku dla réznych elementéw
multimedialnych w mapie interaktywnej;

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

Ograniczenia ruchu rak i mobilnosci:

umozliwienie w menu materiatu ustawienia duzych obszaréw klikalnych;
projektowanie obstugi za pomocg klawiatury i mowy;
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unikanie tworzenia dynamicznych tresci, wymagajacych duzego ruchu myszy;
nieograniczanie czasu otwarcia okien, wykonania zadan;

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

zapewnienie sterowania przy uzyciu prostych kontroleréw;

unikanie stosowania bardzo precyzyjnych ruchow.

Ograniczenia poznawcze oraz zaburzenia neurorozwojowe i psychiczne:

uzywanie prostych, stonowanych barw;

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

uzywanie wyjasnienia skrotow;

tworzenie opisowych przyciskow;

budowanie prostych i spéjnych uktadow tresci;

wyréwnanie tekstow do lewej i zachowanie spéjnego uktadu;

niestosowanie duzych blokéw ciezkiego tekstu;

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

niestosowanie ograniczenia czasowego na wykonanie zadania;

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

Ograniczenia zwigzane z korzystaniem z czytnikow ekranow:

opisywanie obrazéw, stosownie transkrypcji, audiodeskrypcji;

nieumieszczanie informacji tylko na obrazie lub wideo;

nadawanie struktury tresci i nieoznaczanie jej tylko rozmiarem i rozmieszczeniem tekstu;
stosowanie liniowego logiczny uktadu;

umozliwienie sterowania za pomocg klawiatury;

tworzenie opisowych fgczy.

Powyzsze wytyczne s3 jedynie przykladami potrzeb, jakie powinny zosta¢ spetnione przy
projektowaniu zaawansowanego e-materiatu. Beneficjent konkursowy powinien zapewni¢
mozliwie najwieksza dostepnos¢ dla oséb z réznymi potrzebami. Rozwigzania zwigzane z
zapewnieniem dostepnosci osobom z réznymi potrzebami Beneficjent konkursowy
powinien konsultowac¢ z ekspertami ORE na poszczegélnych etapach realizacji projektu
konkursowego.
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5. Wymagania funkcjonalne i techniczne

Kluczowe warunki funkcjonalne dla Wykonawcéw

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

Interaktywnos$¢ i manipulacja modelem:
e Uzytkownik ma mozliwo$¢ oglgdania modelu Zurawia Gdanskiego z dowolnego kata, z
opcja przyblizania, oddalania i obracania w zakresie 360°.
o Mozliwo$c¢ przetgczania miedzy widokiem zewnetrznym a wewnetrznym (mechanizmu
dzwigu) w celu doktadnego zbadania konstrukcji.
o Mozliwos¢ wigczania i wytgczania warstw modelu, takich jak:

o Zewnetrzna struktura architektoniczna.

o Mechanizm dzwigu.

o Elementy interaktywne (np. linowy mechanizm podnoszenia towaréw).

Nawigacja po strukturach i elementach modelu:
e Po najechaniu kursorem na dowolny element (np. kota napedowe, ling, beczke z towarem),
wyswietla sie nazwa i krotki opis historyczny lub techniczny.
e Interaktywna lista elementéw umozliwia uzytkownikowi szybkie przejscie do wybranego
obszaru modelu (np. wnetrze Zurawia, tadownia statku, nabrzeze portowe).
Tryby eksploracji i wyswietlania modelu:
e Tryb eksploraciji:

o Uzytkownik moze swobodnie bada¢ model, eksplorujgc mechanizm Zurawia,
otoczenie portu oraz widoki historycznych statkéw i korzystaé z systemu pomocy,
ktory wyjasnia zasady sterowania i interakgciji.

e Tryb edukacyjny:

o Scenariusz prowadzacy uzytkownika krok po kroku przez historie Zurawia,
dziatanie mechanizmu i funkcje portowe w XVI wieku.

o Zadania edukacyjne, np.: ,Zataduj statek przy uzyciu Zurawia”, z krotkimi
objasnieniami w czasie rzeczywistym.

m  Widok tadowni statku:

m Wybor opcji: ,zatadunek” lub ,roztadunek”.

m  Losowy wybdr statku sposréd typow (galeon, karaka, karawela, pinki,
fluity).

m Informacje o statku widoczne w formie tekstowej z boku ekranu.

m  Widok z wnetrza Zurawia na nabrzeze i tadownie z perspektywy 5 m nad
Ziemig.

m Animacja opadajgcej liny Zurawia oraz interaktywne zahaczenie towaru
(np. beczki, palety).

m Podnoszenie towardéw:
> Wyprowadzenie towaru z fadowni na nabrzeze lub odwrotnie, przy

pomocy klawiatury (klawisze kierunkowe).

m Mechanizm ograniczenia czasowego na wykonanie zadania.

m Wynik gry: Wyswietlanie punktacji oraz informacja o zdobytych punktach;
Informacja o sukcesie (np. wygranej) lub mozliwosé powtérzenia zadania.

System testowania wiedzy i ¢wiczenia:
e Scenariusze edukacyjne:

o ,Zatadunek i roztadunek towarow w XVI wieku” — symulacja wymagajgca uzycia
mechanizmu Zurawia do przenoszenia towaréw (beczek z winem, tkanin, zboza
itp.).
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Sledzenie postepow i zapisywanie wynikéw:
e Historia przeglagdanych elementow:
e Zapis wynikéw i postepow w profilu uzytkownika, mozliwo$¢ powrotu do wybranych sekciji.
e Profilowanie wynikow i osiggniec:
® Rejestracja wynikéw zadan.
Personalizacja przez nauczyciela:
e Nauczyciel moze okresli¢, ktére elementy modelu majg by¢ dostepne dla uczniéw (np.
ograniczenie do warstwy mechanicznej).
e Funkcja umozliwiajgca przygotowanie spersonalizowanych scenariuszy, np.: ,Zataduj
statek eksportowy w okreslonym czasie” lub ,Zidentyfikuj typ statku na podstawie opisu”.

Kluczowe warunki techniczne dla Wykonawcow

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

Raportowanie i statystyki:
e System raportowania wynikéw dla nauczycieli: Funkcja raportowania, ktéra pozwala
nauczycielom monitorowaé wyniki i postepy uczniéw w éwiczeniach i quizach.
e Podsumowanie wynikoéw dla uzytkownika: Po zakonczeniu sesji uzytkownik powinien mie¢
mozliwos¢ przejrzenia wynikéw, co wspiera proces nauki i identyfikacji obszarow
wymagajgcych powtorki.
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