Instrukcja obstugi

Zintegrowane| Platformy Edukacyjnej dla
beneficjentow przygotowujacych
e-materiaty

Materiat przygotowany na zlecenie MEN

Beneficjenci otrzymujg do dyspozycji panel administracyjny z funkcjami zarzgdzania
zespotem roboczym oraz Edytor, umozliwiajgcy tworzenie i edycje interaktywnych tresci
bezposrednio w Srodowisku, na ktérym bedg publikowane. Proces weryfikacji (merytorycznej,
technicznej i innych) proponowanych tresci, przeprowadzany jest przez ekspertow z danej
dziedziny i dokonywany w panelu Recenzji.

Beneficjenci majg swobode przygotowania wiasnych widzetéw lub gier i osadzenia ich w
swoich materiatach. W tym celu prosimy o zapoznanie sie z dokumentacjg techniczng dot.
WOMI.

Zarzgdzanie uzytkownikami
Dodawanie uzytkownika
Edycja uzytkownika
Przypisywanie materiatow do uzytkownikéw
Wysytanie wiadomosci
Komunikator

Rozpoczecie pracy z Edytorem
Przejscie do Edytora
Przestrzenie robocze
Lista projektow
Kafelki materiatow
Wyszukiwarka
Dodatkowe akcje
Tworzenie nowego e-materiatu i ustawienia projektu

Zaktadki Edytora
Ustawienia
Podstawowe informacije
Podstawa programowa i metadane




Metadane projektu
Spis tresci
Edycja
Recenzja

Edycja i tworzenie tresci

Podstawy obstugi Edytora
Edytor wizualny i pseudokod
Importowanie tresci
Dodawanie komponentow
Przestawianie komponentow
Usuwanie komponentéw
Dodawanie multimediow
Uktady wyswietlania tresci
Embedowanie filméw
Podpis pod e-zasobem
Wskazywanie zrodta wykorzystanego e-zasobu
Cytat
Definicja, pojecie i stownik
Dymki
Baner
Komentarz redakcyjny
Bloki pytan otwartych
Bloki typu Lekcja
Réwnania matematyczne i chemiczne

Tworzenie éwiczen i elementéw interaktywnych
Jednokrotny wybor
Wielokrotny wybér
Jednokrotny lub wielokrotny wybér z ilustracjg/ilustraciami
Jednokrotny lub wielokrotny wybér z ilustracjiami i audio
Jednokrotny wybor — fragment kodu
Uzupetnij tekst
Wstaw w tekst
Wskazywanie elementu tekstu
Oznaczanie elementéw tekstu
Kolorowanie elementéw tekstu
Wstaw w réwnanie
Wstawianie elementéw na 0$ czasu
Uzupetnij podpisy na ilustracii
Wstaw tekst na ilustracje
Wskaz na ilustracji




Puzzle
Kolorowanie mapy
Uporzgdkuj elementy
Grupuj elementy
Uporzadkuj ilustracje
Potgcz w pary
Potgcz w pary tekst z ilustracjiami
Potgcz w pary tekst z audio
Wstawianie elementow na 0$ czasu
Krzyzéwka
Krzyzéwka z ilustracjami
Zaznaczanie komorek tabeli
Uzupetnianie komorek tabeli
Przenoszenie elementéw do komérek tabeli
Wykres kotowy
Wykres z osig
Ustaw wysokos¢ stupkow na wykresie
Tablica interaktywna
llustracja interaktywna
Dziennik (pytanie otwarte)
Dodatkowe komponenty
Harmonia
Szkicownik
Interaktywny szkicownik
Pokaz slajdow
Os czasu
Dziennik z osig czasu
Jednoreki bandyta
Fiszki
Wykreslanka
Memo
Gra decyzyjna
Kreator krzyzowek
Schemat - gatgz
Pionowa 0$ czasu

Blockly
Symulacja

Mapa mysili
Kreator map mysli

Mapa interaktywna




Tester kodu
Mapa warstwowa
Kreator meméw
Tworzenie ¢wiczen przez uczniow
Testy i gry edukacyjne
Edytor tresci dla profesjonalistéw (beneficientéw projektow)
Wstawianie tabel
Wstawianie sekcji widocznych tylko dla nauczyciela
Wstawianie kolumn
Odnosniki do innych e-materiatéw
Odnosniki w formie tekstu
Odnosniki w formie kafli
Wyszukiwarka e-zasobow wykorzystanych w e-materiale (content recycling)
Zwiekszanie dostepnosci e-materiatow
Teksty alternatywne ilustracii
Alternatywne wersije plikéw wideo (np. jezyk migowy)
Opisy alternatywne ilustracji wewnatrz ¢wiczen interaktywnych
Wskazywanie jezyka wtrgcen obcojezycznych
Dodawanie alternatywnych ¢wiczen
Wersjonowanie dokumentow
Edytor dla materiatéw edukacii wczesnoszkolnej (Zgrzyciaki)

Pliki (biblioteka plikdw)

Recenzja e-materiatu
Dodawanie komentarzy
Odpowiadanie i statusy komentarzy
Podglagd WCAG
Zmiana statusu e-materiatu

Powiadomienia systemowe

Zarzadzanie uzytkownikami

Dodawanie uzytkownika

Dodawanie nowego uzytkownika dostepne jest w module “Zarzadzanie uzytkownikami” >
“Uzytkownicy”, lub bezposrednio na pulpicie, poprzez klikniecie opcji “Dodaj
uzytkownika”.



Jest to jeden z wazniejszych modutow systemu, ktory odpowiedzialny jest zarowno za

zarzgdzanie uzytkownikami jak i przeglgdanie bazy uzytkownikow. Modut wyposazony jest w

wyszukiwarke, poréwnujgcg zadang fraze z loginem, imieniem, nazwiskiem oraz adresem e-

mail jednoczesnie. Nad tabelg dostepne sg opcje sortowania danych. Na géornym pasku, po
1]

prawej stronie znajdujg sie przyciski zmiany widoku: Kafelki lub Lista -

+
Chcac dodac¢ uzytkownika klikamy ikone . a nastepnie “Dodaj uzytkownika”:

W formularzu wypetniamy wszystkie wymagane pola w zaktadce “Informacje
podstawowe”. Zaktadka ta zawiera nastepujgce parametry:

e Login - Login, jaki jest uzywany do uwierzytelniania uzytkownika.
e Imie

e Nazwisko

[ ]

E-mail - Adres poczty elektronicznej, na ktory bedg wysytane wszystkie
wiadomos$ci e-mail zwigzane z kontem.

Opiekun/Rodzic - Nalezy wprowadzi¢ w pole przynajmniej 3 znaki, aby
wyszukac przetozonego. Powigzanie konta z przetozonym daje dodatkowe



mozliwosci na platformie, np. przetozony moze zatwierdzaé che¢ odbycia przez
uzytkownika szkolenia, na ktore zapisat sie w katalogu szkolen.

Wychowawca

Przestrzen dyskowa (MB)

Wystanie linka aktywacyjnego - Jesli wybierzemy opcje Tak, do uzytkownika
zostanie wystana na adres e-mail wiadomos$¢ z linkiem aktywacyjnym. Je$li jest
zaznaczona opcja Nie, link nie zostanie wystany.

Aktywny - Umozliwia odblokowanie lub zablokowanie mozliwosci logowania na
konto.



Musimy pamietaé, aby w zakfadce Role przypisac role uzytkownikowi. Jest to nadanie
uprawnien i odbywa sie poprzez wybranie odpowiedniej opcji w okienku Rola. Do wyboru
mamy nastepujace role: Autor, Redaktor, Fotoedytor, Specjalista ds. WCAG, Ttumacz,
Dyrektor szkoty, Nauczyciel, Uczen, Rodzic/Opiekun. Zgodnie z nazwa, kazda z tych rél
ma przypisane odpowiednie uprawnienia.



Rola

Autor &

Uczen
Rodzic/Opiekun
Autor

Redaktor
Fotoedytor

Specjalista ds. WCAG

e

Informacje podstawowe Rale

Rola Domyslna Numer RSPO

_ ® [‘_ —— ']

Autor

Po zakonczeniu definiowania parametréw uzytkownika, wybieramy przycisk “Zapisz”. Jesli
wszystkie wymagane pola nie zostaty uzupetnione bgdz zostaty Zle wypetnione, pojawi sie
komunikat i zaktadka w ktorej wystepuje btad podswietli sie na czerwono.

Edycja uzytkownika

Edycja uzytkownika dostepna jest w module “Zarzadzanie uzytkownikami” >
“Uzytkownicy”.



Moj panel

Epodreczniki edytor

Zarzadzanie uzytkownikami

vtcowni

Grupy Uzytkownicy

Na kafelku uzytkownika, w prawym goérnym rogu, dostepne jest menu akcji w postaci trzech
kropek. Po rozwinigciu tego menu, klikamy przycisk “Edytuj”

a3

Usun

Akgje
Wiyslij link resetujacy hasto

Wygeneruj nowe hasto

Pojawia sie formularz taki sam jak przy dodawaniu nowego uzytkownika. Mamy tu
mozliwo$¢é wprowadzenia zmian, dotyczgcych danych uzytkownika.



Na koniec wprowadzone zmiany zatwierdzamy klikajgc “Zapisz”. Powinien pojawic sie
komunikat: “Konto uzytkownika zostato zaktualizowane”.

Przypisywanie materiatdw do uzytkownikow

Aby przypisac uzytkownikowi materiat, wybieramy “Moje materiaty” > “Materiaty”
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# Mg panel

Pulpit

Moje materialy

Materialy (udostepnio...
Raporty

Wiadomosci

Domysinie pokazuije sie lista wszystkich utworzonych przez nas Materiatow. Natomiast po

POKAZ TYLKO MOJE

kliknieciu
platformie dla naszego konta.

mamy podglad na wszystkie materiaty jakie sg dostepne na

W kolejnym kroku wybieramy Materiat, do ktérego chcemy zapisac¢ uzytkownika. Klikamy
przycisk akcji na wybranym Materiale i wybieramy Zapisz uzytkownikow.

Mamy mozliwos¢ wybrania uzytkownikdw pojedynczo lub grupowo.
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Wyhbierz uzytkownikdw Wybierz grupy uzytkownikow

‘Wybierajgc te opcje zostang zapisani wybrani uzytkownicy Wybierajgc te opcje zostang zapisani uzytkownicy z wybranej grupy uzytkownikdw

Wybierz szkote/klase

Wybierajgc te opcje zostang zapisani uiytkownicy z wybranych szkat/klas

Krok 1

Klikamy na kafelek z opcjg ktéra nas interesuje, po czym dokonujemy przypisania
uzytkownikéw do Materiatu, klikajac w checkbox po prawej stronie. Nastepnie klikamy
‘DALEJ”.

Krok 2

Czas dostepu do elementu.

Jest to miejsce gdzie ustawiamy czas, przez jaki uzytkownik bedzie miat dostep do
Materiatu.

Bezterminowo — bedzie liczona tylko data rozpoczecia Materiatu.

Zakonczenie — w dniu kiedy dostep do Materiatu zostanie zablokowany

Okres - mozna ustawi¢ termin zakohczenia wpisujgc ilos¢ dni, tygodni czy miesiecy. Po
ustaleniu daty rozpoczecia i wybrania okresu waznosci. Kalendarz automatycznie ustawi
date zakonczenia Materiatu.
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£ POWRGT DALE 3

USTAWIENIA ZAPISU DO
ELEMENTU

DOSTEP DO ELEMENTU OD: POZOSTALE USTAWIENIA:
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Krok 3

Podsumowanie

Karta z podsumowaniem parametrow, jakie zostaty ustalone dla zapisu uzytkownika na
Materiat. Po zatwierdzeniu poprawnego zapisu klikamy “ZAPISZ”. Osoby/Grupy
zaznaczone przez nas po zatwierdzeniu, otrzymajg dostep do Materiatu.

Wysytanie wiadomosci

Wiadomosci dostepne sg w module “Méj panel” > “Wiadomosci” oraz na gérnej belce pod
e

ikong dzwoneczka a2 . Mamy tu mozliwos¢ komunikowania sie z innymi uzytkownikami.
Dostarczanie wiadomosci odbywa sie w obrebie platformy oraz poczty, przez e-mail.

#&  MGj panel
Pulpit

Iy nateriaty

Materiaty (udostepnio...

Raporty

Wiadomosci

Wiadomos¢ tworzymy klikajgc przycisk “Nowa wiadomos¢”.



Mamy tu mozliwos¢ wystania wiadomosci korzystajgc z kilku opcji:

Wysélij do wybranych uzytkownikéw Wysélij do grupy

Wybierajac tg opcje, wiadomos¢ zostanie wystana do wybranych uzytkownikow. Wybierajac te opcje, wiadomos¢ zostanie wystana do uzytkownikow z wybranej grupy.

Wyslij do szkoty/klasy

Wybierajac tg opcje, wiadomosé zostanie wystana do ow 7 wybranej

Koty /kl
¥

Krok 1
Klikamy na kafelek z opcjg ktora nas interesuje.

Po wybraniu odbiorcoéw wiadomosci, nalezy zdefiniowa¢ Tytut oraz Tresé. Mozna takze
okresli¢ jakim sposobem ma by¢ dostarczona wiadomos¢: E-mail (na adres mailowy
przypisany do konta) czy Wewnetrzny (wiadomos¢ bedzie zawarta w wiadomosciach na
platformie). Mozna wybra¢ obie opcje.

< POWROT

TWORZENIE TRESCI
WIADOMOSCI

Tytul wiadomosci

|

Trese

Kanaly dostarczenia wiadomosci

x Email | [ x Wewngtrzny

Po wypetnieniu wiadomosci klikamy “Dalej”, pojawi sie podsumowanie i przycisk “Wyslij”.



Powinien pojawi¢ sie komunikat: Wiadomos$¢ zostata wystana.

Komunikator

Na goérnej belce na https://platforma.epodreczniki.pl/ umieszczona jest aktywna ikona

Komunikatora Q

Dzieki niej, w czasie rzeczywistym po zalogowaniu do platformy, otrzymujemy
powiadomienia z Komunikatora.

Na ikonie Komunikatora, w kotku pojawia sie liczba nieprzeczytanych komunikatow

‘o

Rozpoczecie pracy z Edytorem

Przejscie do Edytora

Nad e-materiatami pracujemy w czesci platformy nazwanej Edytorem. Aby do niej przejsé,
po zalogowaniu wybieramy opcje ,Edytor”.

Przestrzenie robocze

Do realizacji kazdego z zamowien projektowych przygotowana zostaje odrebna przestrzen
robocza. Uzytkownicy przypisani do tej przestrzeni mogg wyswietla¢ i edytowac jedynie
treSci wewnatrz tej struktury. Jezeli jeden beneficjent realizuje jednoczesnie kilka projektéw,
jego uzytkownicy mogg przechodzi¢ miedzy strukturami przy pomocy menu bocznego.
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https://platforma.epodreczniki.pl/

Lista projektow

Pierwszym ekranem, ktory widzimy po przejsciu do Edytora, jest lista projektéw. Jezeli do
naszego konta sg juz przypisane jakies e-materiaty, bedg widoczne w tym miejscu pod
postacig kafelkow.

Kafelki materiatow

Poza tytutem e-materiatu widoczna jest rowniez jego oktadka oraz liczba zgtoszen, ktore
zostaty wprowadzone przez osoby pracujgce nad publikacjg, np. ekspertéw, autorow,
redaktoréw.
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Niebieska chmurka to zgtoszenia otwarte, czyli czekajgce na realizacje. Zielone to
zgtoszenia rozwigzane, czyli takie, w ktérych uwaga zostata zrealizowana. Szare to uwagi
zamkniete, czyli takie, ktére zostaty zrealizowane, a odpowiedzialny za nie ekspert po
stronie zespotu konkursowego uznat poprawke za satysfakcjonujgca.

Ikona zielonej chmurki oznacza, ze materiat zostat opublikowany na portalu.
Wyszukiwarka

Na gorze strony widoczna jest wyszukiwarka. Mozemy wyszukac¢ materiaty przy pomocy
frazy, lub skorzystac z kilku opcji filtrowania wynikow.
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Filtry mozemy ze sobg taczy¢, aby jeszcze bardziej zawezi¢ otrzymane wyniki.

Dodatkowe akcje

Menu kontekstowe, dostepne po kliknieciu kafelka prawym klawiszem myszy, zawiera
przydatne skroty oraz dodatkowe funkcje, takie jak usuwanie materiatu czy jego
kopiowanie.
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Tworzenie nowego e-materiatu i ustawienia projektu

1. Aby stworzy¢ nowy e-materiat, klikamy przycisk “Dodaj” na gorze listy projektéw.

2. W wyswietlonym oknie wprowadzamy informacje o e-materiale:

a.
b. Typ - jednostronicowy (bez spisu tresci) lub wielostronicowy (ze spisem tresci),
C.
d

Nazwa — tytut materiatu,
Jezyk e-materiatu,

Kompozycja uktadu (standardowa dla wiekszosci tresci lub Zgrzyciaki dla
edukacji wczesnoszkolnej).

19



3. Po utworzeniu publikacji zostajemy przeniesieni do ekranu ustawien. Tutaj
wpisujemy opis e-materiatu, dodajemy okfadke i uzupetniamy metadane.

4. Po wypetnieniu pdl informacji ogdélnych klikamy przycisk Zapisz — zielong dyskietke,
znajdujaca sie w prawym goérnym rogu ekranu. Jestesmy gotowi do edycji naszego e-
materiatu. Szczegoty dotyczace edycji znajdujg sie w rozdziale “Edycja tresci”.

Zaktadki Edytora

Ustawienia

20



Podstawowe informacje

W formularzu podstawowych informacji uzupetniamy dane umozliwiajgce uzytkownikom
tatwe odnalezienie e-materiatu w wyszukiwarce i katalogu portalu.

Pola formularza to:

Kod — ustalony w wykazie e-materiatéw skierowanych do wytworzenia.

Tytut — tytut e-materiatu.

Opis —— opis tresci e-materiatu, widoczny na ekranie spisu tresci.

Okfadki — w dwdch wariantach. Pierwsze pole oktadki to kwadratowy obrazek
widoczny na kafelku e-materiatu. Drugie pole to obrazek widoczny na belce na

21



stronie jego spisu tresci. Obrazy mozemy przeciggng¢ w wyznaczone pole lub
wybra¢ z dysku po jego kliknieciu.

e Data publikacji — jesli materiat ma zostac¢ opublikowany przez system wskazanego
dnia.

Stowa kluczowe — utatwiajg uzytkownikom odnalezienie materiatu w wyszukiwarce.
Autorzy — informacje o autorach e-materiatu. Dane mozemy dowolnie formatowag.
Zostang wyswietlone na stronie spisu tresci materiatu po jego publikacii.

e Jezyk — jezyk wiodgcy e-materiatu.

Podstawa programowa i metadane

Aby utatwi¢ uzytkownikom wyszukiwanie e-materiatdéw, powinny by¢ one przypisane do
realizowanych punktéw podstawy programowej. W tym celu rozwijamy odpowiedni panel w
ustawieniach projektu.
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Przypisywanie do podstawy programowej rozpoczynamy klikajgc przycisk “Dodaj”
Nastepnie, z wyswietlonej listy wybieramy interesujgce nas punkty podstawy poprzez
klikniecie ikony plusa. Po dodaniu wszystkich punktéw podstawy klikamy na pole poza listg,
a nastepnie klikamy zielong dyskietke, aby zapisa¢ zmiany.
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Metadane projektu

Metadane stanowig dodatkowe informacje, ktére umozliwig wyswietlanie e-materiatu we
wiasciwych miejscach portalu. Dane mozliwe do uzupetnienia to:

rodzaj zasobu (do wskazania w przypadku pojedynczych elementéw uczacych lub
jesli wskazuje sie multimedium wiodace),

kompetencje kluczowe (jedna lub wiele),

przedmiot (jeden lub wiele dla materiatéw o charakterze interdyscyplinarnym),
szkofa (jedna lub wiele dla materiatéw do wykorzystania w szkotach rownorzednych)
klasa (jedna lub wiele),

zawaod (jeden lub wiele),

Zalecane jest uzupetnienie wszystkich pdl, ktére dotyczg tworzonego e-materiatu.

Spis tresci

W tej zaktadce mozemy zarzgdzac strukturg naszego e-materiatu, czyli tworzy¢ dokumenty i
nadawac im wiasciwg kolejnos¢.

Aby utworzyé nowy dokument, klikamy dowolng pozycje spisu prawym klawiszem myszy,
a w wyswietlonym menu wybieramy, czy nowy dokument ma znalez¢ sie nad, czy pod tym
kliknietym.

’
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Rozdzialy to nieposiadajgce tresci elementy struktury e-materiatu, pozwalajgce na
uporzgdkowanie dokumentow. Po ich dodaniu przeciggamy w nieistniejgce dokumenty.

Aby zmieni¢ kolejnos¢ dokumentow klikamy ikone znajdujgca sie po skrajnej prawej stronie
elementu z listy i, trzymajgc przycisk myszy, poruszamy nig w goére lub w doét przenoszgc
dokument w odpowiednie miejsce.

W tym panelu mozliwe jest takze nadawanie nazw dokumentom stworzonym w ramach e-
materiatu. W tym celu klikamy na ikone T.

Nowy dokument T [ 0 [0 [0 [
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Po dokonaniu zmian klikamy ikone zielonej dyskietki w celu zapisania. Klikniecie na tytut
dokumentu spowoduje przeniesienie do jego ekranu edyciji.

Spis tresci pozwala rowniez szybko sprawdzi¢ ilos¢ komentarzy/zgtoszen w dokumentach e-
materiatu.

Nowy dokument T nun L]

Edycja

W tej zaktadce mozemy edytowaé dokumenty naszego e-materiatu — dodawac tresci,
elementy multimedialne i interaktywne.

Z poziomu panelu edycji mozemy rowniez tworzy¢ nowe dokumenty e-materiatu.

Recenzja

W tej zakladce mozemy dodawac¢ komentarze do dokumentéw e-materiatu oraz nadawaé im
statusy.
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Edycja i tworzenie tresci

Podstawy obstugi Edytora

Edytor wizualny i pseudokod

Edycja tresci w dokumencie moze przebiega¢ na dwa sposoby. Przycisk zmiany trybu edycji
pozwala na przejscie miedzy edytorem wizualnym a edytorem Markdown, w ktorym
edytujemy za pomocg prostego pseudokodu. Dla bardziej zaawansowanych uzytkownikéw
ta metoda moze okazac¢ sie o wiele szybszg forma edyciji.

Importowanie tresci

Jesli posiadamy baze dla tresci naszej publikacji, takg jak np. plik MS Word, mozemy jg w
prosty sposob zaimportowaé do naszego dokumentu. Wystarczy klikng¢ przycisk/ikone
kropek, wybrac “Importuj” i przeciggna¢ plik na pole Drag & Drop. Po zatadowaniu paska
tresci z pliku pojawig sie w naszym edytorze.

Jesli w importowanym pliku zastosowalismy formatowanie zostanie ono przeniesione do
platformy w odpowiadajgcym dla naszego systemu stylu.

Baza do naszych tresci moze by¢ rowniez gotowy, opublikowany e-materiat. Przyktadem
moga by¢ tresci opublikowane na portalu e-podreczniki.pl. W celu zaimportowania takich
tresci klikamy przycisk importu i wklejamy adres strony, na ktorej znajduje sie
opublikowany e-materiat. Proces importu moze potrwac kilkanascie sekund.
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Dodawanie komponentow

Aby doda¢ element w edytorze wizualnym, taki jak np. blok tekstu, nalezy przeciggna¢ jego
ikone z menu po lewej stronie i umiesci¢ na stronie dokumentu. W trakcie umieszczania
elementu w dokumencie pojawi sie pomocnicza linia, ktéra wyznacza miejsce, gdzie pojawi
sie dodawany element.

Przestawianie komponentow

Kazdy z umieszczonych elementéw mozna dowolnie przenosi¢ w obrebie dokumentu.
Wystarczy chwyci¢ za ikone kotwiczki, ktéra pojawia sie po najechaniu kursorem na
element, a nastepnie przenies¢ w wybrane przez nas miejsce.

Usuwanie komponentéw

Usuwanie elementéw w edytorze wizualnym jest tak samo proste jak przenoszenie
elementow. Wystarczy “ztapac” za kotwiczke, ktéra pojawia sie po najechaniu kursorem na
element i przenies¢ go z powrotem na boczne menu z ikonami. Menu podswietli sie wtedy
na czerwono. Oznacza to, ze element po upuszczeniu zostanie usuniety z dokumentu.
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Dodawanie multimediow

Dodawanie réznego typu multimediéw jest analogiczne do dodawania bloku tekstowego.
Wystarczy przenies¢ odpowiedni blok na strone dokumentu, a nastepnie przenies¢ medium
(np. film, dokument PDF, zdjecie lub plik dzwiekowy) na pole Drag & Drop. Po upuszczeniu
pojawi sie pasek postepu. Po jego przetadowaniu nasze medium jest juz dodane do
dokumentu.
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Uktady wyswietlania tresci

W przypadku filmow, elementéw graficznych i éwiczen interaktywnych mozliwe jest
ustawianie wielkosci wyswietlania. Dostepne sg trzy opcje: Normalny — grafika dopasowana
do szerokosci kolumny tekstowej; Szeroki — grafika jest szersza niz kolumna tekstu; Petny —
grafika wyswietla sie na petnej szerokosci strony dokumentu.

Embedowanie filmow

Zatgczanie linkdéw z popularnych serwisow, takich jak YouTube lub Vimeo jest rownie proste.
Woystarczy dodac blok “Zatgczanie” i wklei€ link w wyznaczone miejsce.
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Podpis pod e-zasobem

Do e-zasobow wykorzystanych w e-materiale mozemy dodawac podpisy. Jest to
szczegolnie przydatne do podpisywania ilustracji czy wykresow.
1. Klikamy ikone A widoczng po wskazaniu bloku mysz3.

2. W formularzu wypetniamy pole Podpis.

Podpis Tekst alternatywny

Wskazywanie zrédta wykorzystanego e-zasobu

Dla zasobdéw wykorzystanych w e-materiale wymagajgcych udokumentowania zrodta
pozyskania mozemy skorzysta¢ z przygotowanego do tego celu formularza.
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1. Klikamy ikone A widoczng po wskazaniu bloku mysz3.

2. W formularzu wprowadzamy niezbedne dane, pamietajgc o wybraniu z listy
odpowiedniej licencji.
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3. Dodane informacje bedg widoczne pod opisywanym obiektem.

Cytat

W e-materiale mozemy wykorzystac¢ blok cytatu — zaréwno do zacytowania czyich$ stow, jak
i do przeniesienia fragmentu tekstu zrédtowego, np. kroniki czy tekstu literackiego.
1. Aby dodac cytat, przenosimy jego ikone w pozgdane miejsce.
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2. Powstate pole wypetniamy trescia.

3. Teraz dodajemy bibliografie. W tym celu przechodzimy do zakfadki oznaczonej
symbolem ksigzki i klikamy przycisk Dodaj.

4. Nastepnie wypetniamy otwarte okno danymi, pamietajgc o wypetnieniu pola
Identyfikator (dowolng trescig) w prawym gornym rogu. Klikamy Zapisz.

5. Nastepnie, nad polem cytatu, wybieramy z listy identyfikator naszej bibliografii. Po
przetadowaniu strony bibliografia bedzie widoczna obok cytatu.

Definicja, pojecie i stownik

Istnieje mozliwos$¢ oznaczania w tekstach e-materiatow pojeé, ktére po wskazaniu kursorem
wyswietlg chmurke z tekstem lub multimediami. Mechanika ta moze by¢ wykorzystana do
tworzenia interaktywnych stownikow.
1. Aby doda¢ nowe pojecie, przeciggamy blok “Pojecie” z panelu bocznego w miejsce,
w ktérym chcemy wyswietli¢ jego definicje, np. w sekcji stownika na korcu
dokumentu.
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2. Dwukrotne klikniecie na hasto lub definicje pozwala nam jg edytowac. W pole definicji
moze przeciggac nie tylko teksty, ale réwniez multimedia.

3. Po dodaniu pojecia, mozemy wskazac je w tekscie. W tym celu zaznaczamy
fragment, a z wyswietlanego panelu wybieramy ikone ksigzki.

4. Wyswietlona zostaje lista poje¢ zdefiniowanych w dokumencie. Wybieramy jedno z
nich.

Dymki

Tworzenie dymkow to funkcja zblizona do stownika, umozliwiajgca zamieszczanie
dodatkowych tresci widocznych po wskazaniu myszg fragmentu tekstu. Jedyng roznica jest
to, ze tres¢ dymku nie musi by¢ widoczng czescig dokumentu, tak jak ma to miejsce w
przypadku pojecia.

Ikone dymkow przeciggamy z panelu bocznego i wypetniamy trescia, przeciggajac wewnatrz
teksty lub multimedia.
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Tekst na samej gérze niebieskiego pola jest identyfikatorem dymka, ktéry wskazujemy po
zaznaczeniu fragmentu tekstu i kliknieciu ikony ksigzki.
Koncowy efekt wyglada nastepujaco:
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Baner

Baner to ilustracja wyswietlana na petng szerokos¢ ekranu. Na niej wyswietlony zostaje tytut
dokumentu, w ktérym sie znajduje.
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Komentarz redakcyjny

Informacje wewnatrz tego bloku bedg widoczne jedynie dla autoréw i recenzentéw materiatu.

Nie zostang opublikowane na portalu.

Bloki pytan otwartych

Komponenty typu Cwiczenie, Polecenie, Badanie itp. to numerowane oznaczenia
aktywnosci, ktére nie posiadajg zapisanych systemowo prawidtowych odpowiedzi.
Wewnatrz nich mozna umieszczac inne bloki, takie jak teksty, multimedia czy dzienniki.
Moga to by¢ polecenia odwotujgce sie do dziatan poza portalem, zachecajgce do
przeprowadzenia eksperymentow, wpisania odpowiedzi w zeszycie czy zastanowienia sie
nad problemem.

Bloki typu Lekcja

Komponenty zgrupowane w tej kategorii stanowig metode dzielenia tresci lekcji na sekcje. W

wiekszosci z nich mozemy umieszczaé dowolne inne komponenty.
Inne, takie jak Kod zrédtowy, petnig konkretng funkcje.

Réwnania matematyczne i chemiczne

1. Aby dodac¢ rownanie, przeciggamy jego ikone z panelu bocznego i przechodzimy do
jego edycji. Mozemy dodawacé takze réwnania numerowane, korzystajgc z
odpowiednio oznaczonej ikony.

2. Otworzy sie okno, w ktérym przy pomocy edytora WYSIWYG wpisujemy wzér.
Mozemy takze wklei¢ formute w skfadni Latex.

39



3. Mozemy pomagaé sobie przyciskami na gorze pola do wprowadzania tekstu.
4. Klikamy Zapisz, a nasz wzér pojawia sie w dokumencie.

Tworzenie ¢wiczen i elementow interaktywnych

Aby dodac¢ éwiczenie do e-materiatu, nalezy w panelu bocznym wybrac zaktadke ¢wiczenia.
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Nastepnie nalezy wybrany typ ¢wiczenia przeciggnaé¢ do tresci e-materiatu. Pojawi nam sie
pole umozliwiajgce edycje ¢wiczenia.

Q03 - Pytanie jednokrotnego wyboru

e

Kliknij by utworzy¢ cwiczenie

Cwiczenie mozna stworzy¢ wykorzystujgc edytor podstawowy lub rozszerzony. Na poczatek
zalecamy korzystanie z edytora podstawowego, ale praca z edytorem rozszerzonym moze
okazac sie szybsza dla zaawansowanych uzytkownikéw.
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Kazde ¢éwiczenie i interaktywny komponent posiada w edycji zakladke Pomoc, gdzie
wyjasniono jego dziatanie i dostepne mozliwosci. Znajduje sie tam takze przyktadowa
tresé, gotowa do przeklejenia do Edytora zaawansowanego. Zalecamy zapozna¢ sie z
trescia tej zakladki przy rozpoczeciu pracy z nowym typami éwiczen.

Mozna takze dodac¢ informacje zwrotng, ktéra bedzie widoczna dla uzytkownika po
wykonaniu ¢éwiczenia. Dodatkowo mozemy doda¢ podpis pod ¢wiczeniem, dodaé tekst
alternatywny, wprowadzi¢ tres¢ pozytywnej i negatywnej informacji zwrotnej. Mozemy takze
skorzysta¢ z dwoch check box’éw. Pierwszy z nich, “Sprawdzenie odpowiedzi”, nalezy
zaznaczy¢, jezeli chcemy, aby uzytkownik moégt sprawdzi¢ poprawnos¢ wykonanego
¢wiczenia. Drugi, “Uruchom w trybie petnoekranowym”, nalezy zaznaczy¢, jezeli chcemy,
aby uzytkownik widziat wykonywane ¢wiczenie w widoku petnoekranowym.

Aktualna wersja platformy oferuje nastepujace typy ¢wiczen interaktywnych:

Jednokrotny wybor

Pytanie zapisujemy w gornej czesci okna. Aby doda¢ nowg odpowiedz, nalezy klikng¢
przycisk “dodaj odpowiedz”. Po nacisnieciu przycisku mamy mozliwos¢ dodawania kolejnej
odpowiedzi. Jezeli jest ona poprawna, nalezy zaznaczy¢ check box “poprawna odpowiedz”.
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Wielokrotny wybor

Pytanie zapisujemy w gérnej czesci okna. Aby doda¢ nowg odpowiedz, nalezy klikngé
przycisk “dodaj odpowiedz”. Po nacisnieciu przycisku mamy mozliwo$¢ dodawania kolejne;j
odpowiedzi. Jezeli jest ona poprawna, nalezy zaznaczy¢ check box “poprawna odpowiedz” -
w przypadku tego typu ¢éwiczenia, nalezy zaznaczy¢ wiecej niz jeden check box.

Po wprowadzeniu tresci ¢wiczenia nalezy zapisac je, poprzez klikniecie przycisku “Zapisz”.

Jednokrotny lub wielokrotny wybér z ilustracja/ilustracjami

Cwiczenie tworzymy w taki sam sposéb, jak ¢wiczenie jednokrotnego/wielokrotnego wyboru.
Rdéznica polega na tym, ze w przypadku ¢éwiczenia z ilustracjg nalezy dodac
grafike/ilustracje. W tym celu trzeba wybra¢ zaktadke “Plik”. Aby dodaé/wymienic ilustracje
nalezy przeciggngc plik z grafikg na pole Drag & Drop.
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Po wprowadzeniu tresci ¢wiczenia i przeciagnieciu grafiki nalezy zapisac je poprzez
klikniecie przycisku “Zapisz”.

Jednokrotny lub wielokrotny wybér z ilustracjami i audio

Cwiczenie tworzymy w taki sam sposéb jak éwiczenie jednokrotnego/wielokrotnego wyboru.

Rdéznica polega na tym, ze w przypadku ¢wiczenia jednokrotnego/wielokrotnego wyboru z
ilustracjami i audio nalezy dodac pliki graficzny i audio.

W tym celu nalezy w zaktadce “Pliki” doda¢ dwa pliki - audio i ilustracje w polach Drag &
Drop.

Jednokrotny wyboér — fragment kodu

Cwiczenie umozliwia zamieszczenie fragmentéw kodu programistycznego. Zaktadka Pomoc

wskazuje, w jaki sposéb sformatowac pseudokod ¢wiczenia.
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Uzupetnij tekst

Uczniowie uzupetniajg puste miejsca w tekscie, wpisujgc odpowiedzi.

Wklejamy tekst, ktéry uzytkownik ma uzupetni¢. Stowa lub wyrazenia, ktére majg zostac
wpisane przez uzytkownika, nalezy umiesci¢ w nawiasie - {wpisany tekst}. Z zaktadce
“Pomoc” znajduije sie przyktadowy tekst, ktéry moze pomdc zrozumieé, w jaki sposob nalezy
wprowadzi¢ tekst do ¢wiczenia.
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Wstaw w tekst

Uczniowie uzupetniajg puste miejsca w tekscie, przeciggajgc odpowiedzi we wiasciwe
miejsca.

Wklejamy tekst, ktéry uzytkownik ma uzupetni¢. W nawiasie klamrowym nalezy umies$cic te
stowa, ktore tworzg poprawng catosc z tekstem gtownym. Dodatkowo poza tekstem
gtébwnym nalezy umiesci¢ niepoprawne odpowiedzi. Od tekstu gtbwnego nalezy je oddzieli¢
trzema znakami “###”. W zakfadce “Pomoc” znajduje sie tres¢ przykladowego ¢wiczenia.

Wskazywanie elementu tekstu

Uczniowie wskazuja frazy w tekscie.

W edytorze zaawansowanym wklejamy tekst. Stowa/wyrazenia, ktére uzytkownik moze
wskazaé muszg zosta¢ umieszczone w nawiasie klamrowym. Poprawne odpowiedzi muszg
zosta¢ oznaczone znakiem “#”, np. {#poprawna odpowiedz}.
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W zakfadce “Pomoc” znajduje sie przyktadowy tekst z zaznaczonymi poprawnymi
odpowiedziami.

Oznaczanie elementow tekstu

Uczniowie oznaczajg kolorami dowolne fragmenty tekstu.

W edytorze zaawansowanym wklejamy tekst. Po znaku "###" umieszczamy w kolejnych
linijkach opisy wraz z kodami koloréw, np.: nazwa#AABBCC.

Wyrazy mozna skleja¢ symbolem "@" tak, by przy kliknieciu kolorowata sie grupa wyrazow.

Kolorowanie elementow tekstu

Uczniowie oznaczajg kolorami tylko frazy zaznaczone w ramkach.

Z panelu bocznego nalezy wybrac¢ ikone “Kolorowanie elementéw tekstu”.

W edytorze zaawansowanym wklejamy tekst. Fragmenty do kolorowania umieszczamy
pomiedzy tagami: {nazwa}tekst{/nazwa}, nastepnie po linijce z "###" umieszczamy linijka po
linijce kolory w nastepujgcym formacie: nazwa#kod _html_koloru.

47



Wstaw w rownanie

Uczen przecigga brakujgce elementy rownania matematycznego.
Wklejamy réwnanie, ktory uzytkownik ma uzupetni¢. W nawiasie klamrowym nalezy

umiesci¢ elementy do przeciggania. Tre$¢ matematyczna musi by¢ zapisana w formacie
MathML.

Wstawianie elementdéw na oS czasu

Uczen przecigga historyczne wydarzenia we wtasciwe miejsca osi czasu.
W jednej linii wprowadzamy rok i wydarzenie, oddzielone znakiem #.
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Uzupetnij podpisy na ilustracji

Uczniowie wpisujg odpowiedzi przy punktach na ilustraciji.

Najpierw w zaktadce Pliki dodajemy ilustracje, na ktérej umieszczone zostang punkty do
uzupetnienia. W edytorze zaawansowanym dodajemy odpowiedzi wraz z ich wspotrzednymi
— pierwsza wspoétrzedna odpowiada osi X na ilustracji, druga — osi Y. Pod wspétrzednymi, po
wstawieniu znacznika “@alt=", mozemy uzupeic opis alternatywny do ilustracji.

Wstaw tekst na ilustracje

Uczniowie przeciggajg odpowiedzi we wtasciwe miejsca ilustracji.

Najpierw w zaktadce Pliki dodajemy ilustracje, na ktérej umieszczone zostang punkty do
uzupetnienia. W edytorze zaawansowanym dodajemy odpowiedzi wraz z ich wspétrzednymi
— pierwsza wspoétrzedna odpowiada osi X na ilustracji, druga — osi Y. Pod wspétrzednymi, po
wstawieniu znacznika “@alt=", mozemy uzupeic¢ opis alternatywny do ilustraciji.

Wskaz na ilustraciji

Uczniowie klikajg (zaznaczajg) wybrane miejsca ilustraciji.

Najpierw w zaktadce Pliki dodajemy ilustracje, na ktorej umieszczone zostang punkty do
klikniecia. W edytorze zaawansowanym dodajemy odpowiedzi wraz z ich wspétrzednymi —
pierwsza wspotrzedna odpowiada osi X na ilustracji, druga — osi Y. Pod wspotrzednymi, po
wstawieniu znacznika “@alt=", mozemy uzupeic¢ opis alternatywny do ilustraciji.
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Puzzle

W edytorze podstawowym okreslamy liczbe kolumn i rzeddw, na jakie zostanie pociety
obrazek. Po wypetnieniu pola z danymi pojawia sie zaktadka Pliki. Teraz mozemy wgrac
plik graficzny, z ktorego chcemy zrobic¢ puzzle.

Kolorowanie mapy

Uczniowie zaznaczaja obszary mapy kolorami.
Cwiczenie wymaga dodania w zaktadce Pliki odpowiednio sformatowanej mapy w formacie
.svg. Szczegotowe wytyczne przygotowania pliku znajduja sie z zaktadce Pomoc.
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Uporzadkuj elementy

Uczniowie uktadajg tekstowe elementy w kolejnosci.
W edytorze podstawowym dodajemy kolejno elementy, ktére bedg musiaty by¢ utozone w
kolejnosci. Kolejnos¢ w edytorze bedzie poprawng kolejnoscia.
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Grupuj elementy

Uczniowie segregujg elementy, przeciagajgc je do grup.

W edytorze podstawowym dodajemy grupy, klikajac przycisk “Dodaj grupe” i uzupetniamy jej
nazwe. Aby do danej grupy przypisac element podrzedny, klikamy ikone + ponizej nazwy
grupy. Aby usung¢ element, klikamy ikone kosza.

Uporzadkuj ilustracje

Uczniowie ukfadajg obrazy w kolejnosci.

Dla poprawnego dziatania ¢wiczenia nalezy doda¢ minimum dwa obrazy.

W edytorze podstawowym dodajemy odpowiedzi, a w zaktadce “Pliki” zamieszczamy dwie
grafiki - przeciggamy je w pole drag&drop.
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Potacz w pary

Uczniowie przyporzgdkowujg do siebie pozycje z dwdch kolumn.

W edytorze podstawowym klikamy “dodaj odpowiedz”. W polach, ktére pojawity sie ponizej,
wpisujemy stowa majgce tworzy¢ pare. W zaktadce “Pomoc” znajdujg sie przyktadowe dane.

Potagcz w pary tekst z ilustracjami

Uczniowie tgczg ze sobg ilustracje i podpisy.
W edytorze podstawowym dodajemy odpowiedzi, minimum dwie. Dla kazdej odpowiedzi
nalezy wypetni¢ dwa pola: pierwsze - odpowiedz, drugie - opis grafiki.

53



Po uzupetnieniu informacji w edytorze podstawowym pojawi sie zaktadka “Pliki”’. Wybrane
grafiki nalezy przeciggna¢ w pole drag&drop.

Potacz w pary tekst z audio

Uczniowie tgczg w pary plik dzwiekowy i podpis.
W edytorze zaawansowanym nalezy wpisa¢ odpowiedzi. Kazda linia stanowi jedng

odpowiedz.
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Pliki audio do poszczegdlnych elementdw przypisujemy w zaktadce "Pliki". Pliki
numerowane sg wedtug kolejnosci odpowiedzi.

W zaktadce “Pomoc” znajduje sie przyktad wypetnionego ¢wiczenia.

Wstawianie elementdw na oS czasu

Aby dodac¢ ¢éwiczenie “wstawianie elementéw na 0$ czasu”, wybieramy z panelu bocznego
ikone “Wstawianie elementéw na 0$ w odpowiednie miejsca” i przeciggamy jg do czesci
gtébwnej e-materiatu. W edytorze zaawansowanym uzupetniamy elementy do wstawienia na
0$ czasu, podajgc najpierw rok, nastepnie symbole “###” i opis daty.
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Krzyzéwka

W edytorze zaawansowanym nalezy wpisa¢ pytanie, a w kolejnym wersie odpowiedz. W
nawiasie klamrowym wprowadzamy litere, ktéra ma by¢ czescig hasta. Pytania odzielamy od
siebie znakami ###.

Krzyzowka z ilustracjami

Uczniowie podajg odpowiedzi na podstawie obrazkow.
Kolejno dodajemy pliki i uzupetniamy odpowiedzi. W nawiasie klamrowym wprowadzamy
litere, ktéra ma bycC czescig hasta. Pytania oddzielamy od siebie znakami ###.
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Zaznaczanie komorek tabeli

Uczen zaznacza pola wewnatrz tabeli. Cwiczenie moze byé wykorzystane w formule
prawda/fatsz.

Do stworzenia tabeli mozemy wykorzystac przyktadowg tre$¢ z zaktadki Pomoc lub stworzyé
wiasng od podstaw. Kazdg komdérke tabeli opisujemy przy pomocy nastepujacych
parametrow:

text=Tekst — gdzie Tekst jest trescig wyswietlang w komorce;

correct=1 — umieszczamy jezeli jest to odpowiedz poprawna;

group=# — gdzie # to numer grupy; tylko jedna odpowiedz w grupie moze byé zaznaczona;
disabled=1 — umieszczamy, jezeli w komérce ma znajdowac sie tylko tekst;
feedback=Tekst — gdzie Tekst jest trescig wyswietlang w wiadomosci zwrotne;j.

Uzupetnianie komorek tabeli

Uczniowie wpisujg odpowiedzi we wskazanych polach tabeli.

Pierwsze wiersze zawsze stanowig nagtowki powstatej tabeli. Kolumny oddzielamy od siebie
znakiem |. Tekst wpisany wewnatrz komorki bedzie prawidiowg odpowiedzig. Zaktadka
Pomoc zawiera przyktadowa tabele.
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Przenoszenie elementdéw do komorek tabeli

Uczniowie przeciagajg gotowe odpowiedzi do komoérek tabeli. Cwiczenie zawiera opcje
dodawania odpowiedzi — dystraktoréw.

Pierwsze wiersze zawsze stanowig nagtowki powstatej tabeli. Kolumny oddzielamy od siebie
znakiem |. Tekst wpisany wewnatrz komorki bedzie prawidtowg odpowiedzig. Na korncu
pseudokodu mozemy dodaé znacznik ###, a po nim w kolejnych liniach zdefiniowaé
dystraktory. Zaktadka Pomoc zawiera przykltadowg tabele.
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Wykres kotowy

Umozliwia wstawienie interaktywnego wykresu kotowego, pierscieniowego.
W kazdej linii wprowadzamy wartosc¢, a po przecinku etykiete, ktérg ma by¢ podpisana.
Procentowy udziat w catosci zostanie obliczony automatycznie.

Wykresy zawierajg wiele dodatkowych funkcji, oméwionych szczegdtowo w zaktadce
Pomoc.

Wykres z osig

Umozliwia wstawienie wykresu kolumnowego, liniowego, skumulowanego lub punktowego.
W kazdej linii wprowadzamy etykiete, a po przecinkach wartosci liczbowe.

Wykresy zawierajg wiele dodatkowych funkcji, oméwionych szczegétowo w zaktadce
Pomoc.
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Ustaw wysokosc¢ stupkéw na wykresie

Uczen ustawia wartosci wykresu na wtasciwym poziomie.

Tablica interaktywna

Uczen umieszcza na tle obrazka pola tekstowe, podpisy oraz ilustracje. Zadanie nie posiada
automatycznego sprawdzania odpowiedzi.

W zaktadce Zatgczniki dodajemy ilustracje, ktéra bedzie stanowié¢ tto tablicy. Obrazki do
przeciggania dodajemy dopisujac linijke image#0Opis ilustracji, a nastepnie
umieszczajgc pliki w zaktadce Zatgczniki.

Szczegodtowe informacije nt konstruowania ¢wiczenia znajdujg sie w zaktadce Pomoc.
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llustracja interaktywna

Uczen klika oznaczone na ilustracji punkty, aby wyswietli¢ dodatkowe informacje na ich
temat. Dostepna jest wersja z panelem bocznym lub bez (odrebne ikony na liscie
komponentow).

Najpierw w zaktadce plik dodajemy ilustracje, na ktorej umieszczone zostang punkty do
uzupetnienia. W polu “Opis ilustracji” uzupetniamy opis alternatywny gtoéwnej ilustracji.

W celu dodania punktow, ktére majg wyswietli¢ sie na ilustracji, w edytorze podstawowym
klikamy przycisk “Dodaj punkt”. Nagtowek do wyswietlanego pod punktem tekstu wpisujemy
w pole “Tytut’, a tre$¢ w pole “Tekst”.

W polu “Pozycja horyzontalna” wpisujemy liczbe od 0 do 100, gdzie 0 oznacza, ze punkt
bedzie w skrajnie lewym punkcie, a 100, ze punkt bedzie w skrajnie prawym punkcie.
Oznacza to, ze jesli wpiszemy wartos¢ 50, punkt znajdzie sie na srodku.

“Pozycja wertykalna” oznacza umiejscowienie punktu w relacji gora-dot obrazka, gdzie 0
oznacza skrajng goérng krawedz, a 100 skrajnie dolng krawedz.

Rozwijana lista “Umiejscowienie” pozwala nam ustali¢, z ktorej strony punktu wyswietli sie
okno z tekstem. Skala pozwala na ustawienie zblizenia, ktére nastepuje po kliknieciu punktu.
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Dziennik (pytanie otwarte)

Uczen wprowadza odpowiedz tekstowg, wybiera wariant z listy lub dodaje obraz ze swojego
dysku twardego.

W edytorze zaawansowanym na poczatku wstawiamy symbole @@@, a nastepnie dodajemy
pola do naszego dzienniczka w postaci znacznikdw w nawiasach klamrowych.

Zatem znacznik dla tytutu naszego dziennika obserwacjito {tytul}, a znacznik do pola,
ktore moze uzupetnia¢ uczen, to {pole}. Mozemy dodac tekst do pola, ktéry wyswietla sie
przed wprowadzeniem do niego tresci, np. {pole-Tres$é¢ wewnatrz}. Mozemy takze
dodawac etykiety do pdl. Wtedy zamiast “-” uzywamy znaku “@”, czyli {pole@Tres¢
etykiety}. W celu zaznajomienia sie z innymi znacznikami, ktére mozna zastosowac¢ w
dzienniczku, klikamy zaktadke Pomoc.
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Dodatkowe komponenty

Harmonia

Rozwijane zakfadki z trescia.

Szkicownik

Umozliwia odreczne rysowanie.
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Interaktywny szkicownik
Odreczne rysowanie, dodawanie pol tekstowych i przecigganie obrazkow.

Pokaz slajdéw
Automatyczna galeria obrazéw z napisami.
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Os czasu

Linia chronologiczna z mozliwoscig zamieszczania tekstu i obrazéw.

Dziennik z osig czasu

Formularz umozliwiajgcy uczniom tworzenie wtasnych linii chronologicznych.
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Jednoreki bandyta

Cwiczenie, w ktérym uczen decyduje, czy wylosowane elementy majg ze sobg co$
wspolnego.

Fiszki

Cwiczenie jezykowe wspomagajace przyswajanie nowych stow.

Wykreslanka
Uczniowie odnajdujg stowa ukryte na planszy.
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Memo
Gra typu memory.

Gra decyzyjna

Umozliwia tworzenie gier wyboru w oparciu o rozgateziajgce sie scenariusze.
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Kreator krzyzéwek

Uczniowie tworzg i zapisujg wtasne krzyzowki.

Schemat - gatgz
Schemat interaktywny. Dostepna jest réwniez wersja umozliwiajgca uczniom jego edycje.

68



Pionowa 0$ czasu

Pionowa prezentacja.

Blockly

Komponent umozliwiajgcy programowanie przy pomocy blokow.
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Symulacja

Komponent umozliwiajgcy uczniom poréwnywanie informacji na wykresach poprzez edycje
danych statystycznych.
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Mapa mysili

Umozliwia sledzenie powigzan miedzy elementami.

Kreator map mysili

Mapa mysli tworzona przez ucznia.
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Mapa interaktywna

Interaktywna mapa statystyczna.

Tester kodu

Uczniowie wpisujg kod programistyczny i sprawdzajg jego poprawnosé.

Mapa warstwowa

Uczniowie wtgczajg i wylgczajg warstwy mapy, wyswietlajg dodatkowe informacje nt.
obszaréw, dodajg wtasne znaczniki.
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Kreator memow

Uczniowie tworzg wtasne memy na zadany temat.
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Tworzenie ¢wiczen przez uczniow

Uczniowie samodzielnie tworzg pytania testowe dla innych uczniow.

Platforma oferuje mozliwo$¢ tworzenia zadan. W tym celu nalezy z panelu bocznego wybrac¢
ikone “Kreator pytan testowych”. W edytorze zaawansowanym nalezy wpisa¢ symbol “#”,
aby uzyskac¢ domysine ustawienia. W przeciwnym wypadku parametry - czyli pytanie i liczbe
odpowiedzi - wpisujemy w osobnych liniach.

Parametr answers=# okresla poczgtkowg ilosS¢ odpowiedzi (domysinie answers=2).
Parametr multiple=# ustala typ ¢wiczenia (domy$inie multiple=0, dostepne wartosci: O
dla jednokrotnego wyboru, 1 dla wielokrotnego wyboru).

Parametr 1ock=4# pozwala zablokowa¢ mozliwos¢ dodawania i usuwania odpowiedzi
(domyslnie 1ock=0, dostepne wartosci: 0 odblokowane, 1 zablokowane).

Parametr task=@ pozwala zablokowa¢ mozliwos¢ edytowania polecenia i ustawi¢ swoje
(domysinie task jest pusty).

W zaktadce “Pomoc” znajduije sie przyktadowa tresé ¢wiczenia.

Testy i gry edukacyjne

Platforma posiada mozliwosc¢ tgczenia kilku ¢wiczen interaktywnych w jeden blok o nazwie
“Test”. Aby dodac¢ Test do dokumentu, nalezy przeciggngé¢ odpowiednig ikone z panelu
bocznego. Na stronie dokumentu pojawi sie niebieskie pole, do ktérego mozemy
przeciggna¢ ikony ¢wiczen, ktére nastepnie bedziemy edytowadé, lub gotowe ¢wiczenia, np.
takie, ktore mamy juz na stronie dokumentu.
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Edytor tresci dla profesjonalistow (beneficjentow projektow)

Edytor zaawansowany funkcjonuje w sposéb identyczny z tym przeznaczonym dla
nauczycieli ucznidw. Oba edytory oferujg te same mozliwosci, w tym wykorzystanie systemu
znacznikéw Markdown, ktory jest szczegodlnie przydatny dla uzytkownikéw
zaawansowanych, takich jak autorzy e-materiatow.

W edytorze Markdown kopiowanie tresci jest o wiele szybsze. Jest to wyjgtkowo pomocne,
jezeli nasze dokumenty majg podobng strukture lub beda ttumaczone na wiele wersji

jezykowych.

Aby przejs¢ do edytora zaawansowanego, klikamy ikone <> w panelu bocznym.
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Wyswietli sie obszar roboczy przypominajgcy nieco kod html. Jego uktad i wykorzystane
znaczniki decydujg o tym, jakie tresci sg widoczne w e-materiale. Kazda tres¢ wprowadzana
w edytorze wizualnym zostanie tu wyswietlona w formie pseudokodu. Przetgczanie sie
miedzy widokiem podstawowym i zaawansowanym nie spowoduje utraty tresci — mozemy
robi¢ to w dowolnym momencie w zaleznosci od wygody.

Ponizej przykfady zastosowania podstawowych znacznikéw.
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Wstawianie tabel

Edytor umozliwia wstawianie tabel w formacie html. W tym celu przechodzimy do edytora
zaawansowanego. Wewnatrz tagow <table> </table> wstawiamy kod tabeli
wygenerowany przy pomocy dowolnego edytora tabel html dostepnego w internecie.

Wstawianie sekcji widocznych tylko dla nauczyciela

Elementy dla nauczyciela mozna wstawia¢ w edytorze zaawansowanym przy pomocy
skfadni:

Tre$é dla ucznia

\sectionl
\for-teacher

Tres$¢ dla nauczyciela
\sectionl

Treé$é dla ucznia

Wstawianie kolumn

Aby dodac¢ kolumny, stosujemy ponizszg sktadnie w edytorze zaawansowanym. Liczby po
znaku rownosci oznaczajg proporcje podziatu szerokosci strony miedzy kolumnami.

\kolumna=1
Tres¢ kolumny
\kolumna=2
Tres¢ kolumny

\kolumna-koniec
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Odnosniki do innych e-materiatéw

Odnosniki w formie tekstu

W edytorze zaawansowanym wprowadzamy pseudokod wg wzoru:
[tekst]\link={kod}

Gdzie tekst to fraza linkujaca, a kod to identyfikator projektu.
Na przyktad:

Wiecej na ten temat dowiesz sie z lekcji
[Grochodrzewy] \1link={PfmvBQEOE}

Odnosniki w formie kafli

Na podstawie identyfikatoréw projektow system pobierze tytuty i oktadki wskazanych
materiatéw.

W edytorze zaawansowanym wprowadzamy zapis:

\grid={6,6,6}

\project-card={PwWUgvILE}

\project-card={PpkZaF1K1}

>
>
>
>
>
>
> \project-card={PiIOvtsAL}
>
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Liczby w klamrze oznaczajg proporcje kafli. Trzy liczby oznaczajg trzy kolumny kafli. Zapis
poskutkuje wiec nastepujgcym uktadem.

Zmodyfikowanie zapisu w sposob nastepujgcy:
> \grid={3,3,6}

>

> \project-card={PwWUgvILE}
>

> \project-card={PpkZaF1K1}
>

> \project-card={PiIOvtsAL}
>

Spowoduje, ze uktad ulegnie zmianom.
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Wyszukiwarka e-zasobow wykorzystanych w e-materiale
(content recycling)

Na wypadek gdyby potrzebny e-zaséb zostat usuniety lub miat by¢é wykorzystany
wielokrotnie powstata specjalna wyszukiwarka.

1. Aby przej$¢ do wyszukiwania, klikamy jej pole w panelu bocznym.

2. Wyswietlona zostanie lista zasobéw podzielona zaktadkami na dwie kategorie —
multimedia i cwiczenia interaktywne.
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3. Jesli w e-materiale wykorzystano wiele multimediow, liste mozna ograniczy¢,
wpisujgc tekst w pole wyszukiwania.

4. Aby umiesci¢ wyszukany zasob w e-materiale, przeciggamy go w pozgdane miejsce
tak samo jak kazdy inny element.

Zwiekszanie dostepnosci e-materiatow

Zgodnie z wytycznymi projektu, dostarczane e-materiaty muszg spetnia¢ wymagania
standardu dostepnosci WCAG 2.1 na poziomie AA (zgodnie z ustawg z dnia 4 kwietnia 2019
r. o dostepnosci cyfrowej stron internetowych i aplikacji mobilnych podmiotéw publicznych).
Oznacza to, ze elementy multimedialne muszg by¢ opisane w sposab, ktéry umozliwia
korzystanie z nich osobom z dysfunkcjami wzroku lub stuchu.
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Teksty alternatywne ilustraciji

1. Aby dodac opis alternatywny do ilustracji, klikamy ikone edyc;ji (otdéwka) widoczng po
wskazaniu go kursorem myszy.

2. W otwartym oknie, po lewej stronie widoczne jest pole tekstowe, w ktére
wprowadzamy opis alternatywny.
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3. Opisy alternatywne bedg widoczne dla uzytkownikéw korzystajgcych z czytnikow
ekranowych. Mozemy je podejrzec¢ klikajgc ikone ludzika w prawym gérnym rogu
Edytora.

Alternatywne wersje plikow wideo (np. jezyk migowy)

Dla plikow multimedialnych, takich jak filmy, istnieje mozliwo$¢ dodania alternatywnych ich
wersji, np. z dodatkowa warstwg zawierajgcg ttumaczenie na jezyk migowy.

W tym celu, po dodaniu filmu w sposéb identyczny z dodawaniem obrazka, przeciggamy
wersje alternatywng na pole Alternatywa WCAG.
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Uzytkownicy bedg mogli wyswietli¢ alternatywng wersje multimedium, wybierajac jg z listy na
odtwarzaczu.
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Opisy alternatywne ilustracji wewnatrz ¢wiczen interaktywnych

Wiele z interaktywnych komponentéw zawierajgcych ilustracje umozliwia uzupetnianie ich o
opisy alternatywne. Dokonujemy tego wewnatrz okna edycji ¢wiczenia.

Wskazywanie jezyka wtrgcen obcojezycznych
Jesli w e-materiale wystepujg wtrgcenia w jezyku odmiennym od gtéwnego jezyka tresci,

powinny zosta¢ oznaczone, aby utatwi¢ prace czytnikowi.
W tym celu zaznaczamy fragment tekstu, klikamy ikone jezyka na panelu edycji i wybieramy

jezyk.

85



Dodawanie alternatywnych ¢wiczen

Niektére komponenty interaktywne, jak np. ¢wiczenie typu Wskaz na obrazku, ze wzgledu
na swojg specyfike nie bedg dostepne dla osob z powaznymi dysfunkcjami wzroku. Zaleca
sie, aby dla tego typu interakcji zamieszcza¢ ¢wiczenia alternatywne, o zblizonej wartosci
edukacyjnej. Mozna tego dokonac przy pomocy bloku Alternatywa WCAG (dostepnego na
dole pierwszej zaktadki komponentow).

Po przeciaggnieciu komponentu umieszczamy w nim ¢wiczenie do zastgpienia (na gorze)
oraz ¢wiczenie zastepujgce (na dole).

Gotowa struktura powinna wyglada¢ nastepujgco (wewnatrz niebieskiej ramki):
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Wersjonowanie dokumentéw

Platforma posiada opcje wersjonowania stworzonych na niej e-materiatow. Aby wyswietli¢
liste wersji dokumentu, przechodzimy do jego edycji. Nastepnie klikamy na ikone
rozwijanego menu, ktéra znajduje sie obok ikony <> na panelu bocznym i wybieramy
pozycje Wersje. Na panelu bocznym wyswietlg sie nam wersje dokumentu z datami
wprowadzonych zmian i nazwg uzytkownika, ktéry je wprowadzit. Po kliknieciu na pozycje z
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listy zostajemy przeniesieni do danej wersji dokumentu. Na stronie dokumentu zostaje
wyswietlona tres¢ wybranej wersji, a nad nig przycisk “Przywré¢ te wersje”. Po jego
kliknieciu tres¢ naszego dokumentu zostaje zastgpiona trescig z danej wersji.

Podczas przywracania wersji dokumentu zostaje utworzona nowa wersja dokumentu. Dzieki
temu zadna z wersji dokumentu nie zostanie utracona.

Edytor dla materiatow edukacji wczesnoszkolnej (Zgrzyciaki)

Tresci przeznaczone dla uczniéw pierwszych klas szkoty podstawowej zostaty wytworzone
przed uruchomieniem aktualnej wersji platformy edukacyjnej, stad ich edycja jest
ograniczona.

Istnieje jednak mozliwos¢ wprowadzania podstawowych zmian, takich jak poprawki
tekstowe, podmiana ilustraciji, plikdw dzwiekowych czy paczek html z widzetami
interaktywnymi.

Aby rozpocza¢ edycje, klikamy jeden z projektdéw i przechodzimy do zaktadki Edycja.
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W zaktadce Pliki znajdziemy nagrania lektorskie awatarow catego projektu.

Strzatki w prawym goérnym rogu umozliwiajg przestawianie kolejnosci aktualnie
wyswietlanego ekranu w hierarchii. Ikona kosza usuwa strone.

Na dole strony znajdujg sie kropki stuzgce do przechodzenia miedzy ekranami. Nowe ekrany
dodajemy prz ypomocy ikony plusa.

Do edycji ekranu przechodzimy klikajgc ikone otdwka w lewym gérnym rogu.

W otwartym oknie mozemy zmienic¢ tekst wySwietlany na ekranie. Mozemy tu stosowac tagi
jezyka html.

W zaktadce kod mozemy wyswietli¢ i edytowac¢ kod ekranu.
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Zaktadka Pliki umozliwia nam podmiane pliku lektora i ilustracji tta. Tutaj dodajemy takze
opis alternatywny dla tej ilustraciji.

Jezeli na ekranie jest awatar, mozemy zmieni¢ jego rodzaj korzystajgc z listy rozwijanej.

Jezeli na ekranie osadzono widzet interaktywny, po przejsciu do edycji ekranu mozemy
pobrac plik zrédtowy lub podmieni¢ go na inny. Mozemy takze dodac opis alternatywny dla
catej aktywnosci.

Pliki (biblioteka plikow)

To funkcja szczegodlnie przydatna w sytuacji, gdy pojawi sie potrzeba przeniesienia na
platforme duzej ilosci plikdw, czy to do wykorzystania w materiatach, czy samodzielnej
publikaciji.

Aby skorzystac¢ z biblioteki plikéw, przechodzimy do zakfadki Pliki z ekranu listy projektow.
Mozemy tworzy¢ dowolng strukture katalogow i dodawac¢ wewnatrz nich pliki, a nawet
przenosi¢ z naszego dysku twardego gotowe struktury folderéw.

Funkcja kolejkowania plikow pozwala nam jednorazowo przeciggna¢ wiele zatgcznikow.
Zostang one wczytane w tempie odpowiadajgcym naszemu potgczeniu internetowemu.

Dodane w ten sposob pliki mozemy opisa¢ metadanymi. W tym celu klikamy ich kafelek i
uzupetniamy formularz.
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Dodane pliki mozemy umiesci¢ w materiale poprzez edytor zaawansowany, gdzie wklejamy
kod zasobu (widoczny na goérze formularza metadanych, do skopiowania poprzez kliknigecie
niebieskiej ikony kartki).

Maksymalny dopuszczalny rozmiar pliku to 10 GB.
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Recenzja e-materiatu

Dodawanie komentarzy
System komentarzy utatwia prace nad e-materiatami i wspomaga prace nad weryfikacjq i

akceptacjg materiatu przygotowywanego przez beneficjentow projektu.
1. Aby doda¢ komentarz, najpierw nalezy przejs¢ do panelu Recenzja. W tym celu

przechodzimy na zaktadke Recenzja panelu Edytora.

2. Teraz nalezy wskaza¢ fragment tekstu lub klikng¢ ikone dymku wyswietlajacg sie po
prawej stronie wybranego bloku. Nastepnie klikamy przycisk “Dodaj zgtoszenie”.

3. W oknie, ktore sie pojawito, piszemy tres¢ komentarza. Pod polem pojawi sie
przycisk “Dodaj zgtoszenie”.

Odpowiadanie i statusy komentarzy

1. Dodane komentarze pojawig sie w panelu z lewej strony wraz z datg ich dodania i
informacjg o autorze. Uzytkownicy, ktérych uprawnienia na to pozwalajg, bedg mogli
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je zobaczyc.

2. Klikniecie na komentarz przeniesie nas we wtasciwe miejsce dokumentu. Mozemy
doda¢ naszg odpowiedz na komentarz i/lub zmieni¢ jego status.
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3. Jezeli w dokumencie jest wiele komentarzy, mozemy je filtrowac korzystajac z listy
na gorze.

Podglad WCAG

Aby wyswietli¢ wszystkie opisy alternatywne dla zasobéw wykorzystanych w e-materiale,
klikamy ikone “ludzika” w prawym gérnym rogu. W nowej karcie zostanie wyswietlony e-
materiat z opisami alternatywnymi widocznymi w niebieskich prostokatach.

Zmiana statusu e-materiatu

Po przeprowadzeniu recenzji lub zrealizowaniu zgtoszonych w jej czasie uwag, nalezy
zmienic¢ status e-materiatu. Umozliwi to fatwe wyszukanie publikacji kolejnej osobie w

procesie weryfikacji materiatu.
Aby zmieni¢ status, klikamy flage w prawym rogu ekranu edycji e-materiatu i wybieramy
jeden ze statuséw.
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Zmiany statuséw w procesie akceptacji materiatéw przebiegajg zazwyczaj wg modelu
(zielony — status ustawia beneficjent, niebieski — status ustawia recenzent):
W trakcie prac > Do recenzji > Po recenzji > Poprawiony > Zaakceptowany

Powiadomienia systemowe

Do oséb przypisanych do projektu, np. realizacji zaméwienia, dwa razy dziennie wysytane sg
e-mailowe powiadomienia, zawierajgce informacje o dodanych komentarzach i zmienionych

statusach e-materiatow.
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