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Ekran startowy

Ekran startowy jest zaproszeniem do korzystania z platformy edukacyjnej jakg jest
nowoczesnaszkola.com.pl. Po kliknieciu na napis , ktdry trzymajg dzieci ,wejscie do szkoty”
rozpoczyna sie animacja startu rakiety i uzytkownik automatycznie przenoszony do ekranu

logowania.
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Logowanie

Aby zalogowac sie do aplikacji nowoczesnaszkola.com.pl nalezy w ekranie gtéwnym klikngé napis
"Wejscie do szkoty"
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Po skoniczonej animacji przechodzimy do ekranu logowanie gdzie mamy wybér:

e Logowanie ucznia

e lLogowanie nauczyciela

e Logowanie administratora

e oraz wejscie do portalu jako gos¢.
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Wyboru dokonujemy poprzez zaznaczenie odpowiedniego boxu na gorze ekranu logowania.



Dla utatwienia istnieje mozliwos¢ zamiast wpisywania loginu - wybér odpowiedniego obrazka
przypisanego do danej nazwy uzytkownika. Mozna wykonac tg operacje klikajgc w ikonke obrazka

obok pola "Méj login".

Po wybraniu odpowiedniego obrazka wystarczy podac hasto i zatwierdzi¢ przyciskiem "Zaloguj sie".

Dla zapominalskich istnieje mozliwos¢ przypomnienia hasta po kliknieciu na znak zapytania.

Moja Klasa
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Nawigacja

Nawigacja w aplikacji podzielona jest na kilka elementéw:

e Menu goérne
e  Ekran gtdwny pracowni
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EDUKACJA SPOLECZNA
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(1) - Ekran wyboru pracowni.

(2) - Menu gorne, ktdre jest dostepne na kazdej podstronie w postaci "Przybornika ucznia".
Natomiast gdy dokonamy wyboru konkretnej pracowni i umieszczonego w niej tematu menu to
zostanie powiekszone o dodatkowy element w postaci opcji "Tematy" oraz "Pracownie" co
przedstawia ilustracja ponizej:

'j;enuroRTACJA

Na przestawione;j ilustracji widzimy takze dodatkowe opcje w postaci 3 ikonek umieszczonych po
prawej stronie (2). lkonki te sg rozwinieciem kazdego ekranu pracowni o:

e Materiaty dydaktyczne (ucze sie)
e Zadania skierowane do kazdej lekcji
e Multimedia skierowane do kazdej lekcji



Ikonki po lewej stronie gtdwnego menu (1) stuzg do poruszania sie pomiedzy ekranami i funkcjami
dostepnymi dla uzytkownika.

Menu gérne po rozwinieciu wyglada nastepujgco:

e Menu "Przybornik" po zalogowaniu uzytkownika.
Dostepne s3 w nim funkcjonalnosci niezbedne do korzystania z platformy.

Przybomnik uczniowski

e Menu "Przybornik ucznia" przed zalogowaniem uzytkownika.
Dostepne sg w nim dwie opcje - "Zaloguj sie" oraz "Szukaj"

Przybornik

Ponizsza ilustracja przedstawia przyktad rozwinietego menu "Tematy" w Pracowni jezyka polskiego.
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13 Wizyta W muzeum

Zabawy ze slowem

Ponadto jest dostepna dla uzytkownika rozwijana lista prezentujgca wszystkie dostepne tematy
(lekcje) w danej pracowni.

Trzecim ekranem w menu jest mozliwos¢ wyboru pracowni - "Pracownie"

Wybierz pracowni¢

Polish Room

Art Room

Science Room

Technology Room

Econonn Room




Awatar

Awatar jest postacia, ktérg uzytkownik wybiera po pierwszym zalogowaniu i nieustannie rozwija
podczas catej nauki w systemie Eduportacja.

Aby przejs¢ do ekranu awatara nalezy by¢ zalogowanym oraz klikngé w menu gérne "Przybornik
ucznia" w pozycje "Profil",

Przybornik uczniowski




Po wykonaniu tej czynnosci uzytkownik zostaje przeniesiony do ekranu gtéwnego awatara:

© WG
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Aktualny Stworz

poziom . Awatar @
<

(1) Prezentacja ikonek , ktére sg odznakami za dobre wyniki w nauce. Uczen kolekcjonuje je podczas
wykonywania zadan w poszczegdlnych lekcjach. S3 one widoczne dla niego, ale tylko nauczyciel ma
mozliwos$¢ wyboru, kiedy i ktérg przyznaje. Po najechaniu na dang odznake pojawia sie opis co ona
oznacza:

*JEBUPORTACJA

(2) Aktualny poziom doswiadczenia ucznia. Na sztaludze wyswietla sie graficzna ikona poziomu
doswiadczenia, jednak jest ona powigzana z listwg postepowg na dole ekranu (6).

Listwa ta prezentuje ile punktéw ma dany uzytkownik i ile brakuje mu do przejscia do nastepnego
poziomu.

(3) Miejsce w ktory pojawi sie awatar. Po pierwszym logowaniu nalezy go stworzy¢. Aby to zrobié
klikamy na ikonke "Stwdrz awatara" (4)

(5) Edycja danych profilowych. Po kliknieciu na przycisk pojawiajg sie podstawowe dane w
wyskakujgcym oknie. Uczen z tego poziomu moze zmieni¢ hasto do swojego profilu klikajgc na
przycisk "Zmien hasto".



Kasia
Nowak
2014/2015

Klasa KlasalI A

Wychowawca Nauczyciel Pierwszy

E-mail kasianowak@localhost dot
Email rodzica S

Zainteresowania

(6) Listwa postepu dla punktéw doswiadczenia ucznia. Okresla ile punktéw zgromadzit uczen w
trakcie swojego pobytu w serwisie. Mozemy sie tego dowiedzie¢ najezdzajgc na zielony pasek.

&

Tlos¢ twoich punktow: 91

Amator Konsultant Doradca

(7) lkona zdobytych nagrdod. Kazdy poziom oferuje uzytkownikom zdobywanie nagrdd. Ostatnia
pokazuje sie na ekranie awatara natomiast pozostate s3 widoczne po wejsciu w szczegdty danego
poziomu. Aby to wykona¢ klikamy na jego tytut znajdujacy sie ponizej zielonej listwy.

&

Tlos¢ twoich punktow: 91

e —

Amator Konsultant Doradca

Ponizej znajduje sie prezentacja ekranu z dodatkowymi nagrodami zdobywanymi w miare rozwoju
awatara.
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Posta¢ awatara i edycja

Ponizsze dwa ekrany przedstawiajg postac¢ awatara dla dziewczynki i chtopca.
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Aktualny
poziom
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Aktualny Edycja

poziom - ] Awatara

(1) - Posta¢ awatara spersonalizowana dla kazdego uzytkownika
(2) - Wejscie do edycji awatara

Po wejsciu w tryb edycji mamy nastepujacy wyglad ekranu:

'i:wnnucu

9 ZatwierdZ zmiany



(1) - lkony do zmiany rodzajéw ubran

(2) - Ikony ubran przyporzadkowane do kazdej kategorii

(3) - Wyjscie z trybu edycji

(4) - Przejscie do ekranu ubranek dodatkowych dla awatara (aktywowanych w miare pozyskiwania
punktéw podczas nauki)

(5) - Przycisk dla zatwierdzenia zmian

Uczen w ramach postepdw w zdobywaniu punktéw doswiadczenia ma dostep do coraz wiekszej ilosci
ubranek dla swojej postaci.

Aby zmieni¢ ubranko wystarczy klikng¢ na ikonke kwadracika umieszczonego obok danego stroju, a
ono pojawi sie w odpowiednim miejscu na awatarze.

€@

wtoséw, przedmiotéw dodatkowych (okulary, czapki itp).

Ekran Gtowny PA

Poza wyborem ubran mamy takze mozliwos¢ dopasowania do wtasnych upodoban twarzy,
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Po zalogowaniu na prawa dostepu "Nauczyciel" mamy widoczng strone gtéwng panelu
administracyjnego, ktéra jest podzielona na 3 czesci:

(1) Menu boczne - zbierajgce wszystkie funkcje wykorzystywane w platformie
(2) Zbior statystyk dla aplikacji
(3) Menu gorne zbierajace funkcje podstawowe serwisu



Menu gtéwne

o Pliki
Zarzadzanie zamieszczanymi plikami w platformie. Pliki sa podzielone na 4 kategorie:
Pliki typu wideo, Pliki typu obraz, Pliki typu audio, Pliki do pobrania (tekstowy, PDF), oraz
zestawienie wszystkich opcji w pozycji "Lista wszystkich plikow"
e Multimedia
zarzadzanie biblioteka multimediéw zawartych w obrebie platformy, zarzadzanie artykutami,
galeriami i export do formatu SCORM
e Zadania
zarzadzanie zadaniami podzielonymi na:
o otwarte opisowe
o otwarte z polem do uzupetnienia
o zamkniete jednokrotnego wyboru
o zamkniete wielokrotnego wyboru
o Testy
Zarzadzanie testami jednokrotnego lub wielokrotnego wyboru
e Gry
zarzgdzanie dodawanymi grami multimedialnymi
e Zawartosé
Po rozwinieciu grupy dostepne sg opcje:
o Publikacje w portalu
pozycja zbierajgca wszystkie publikacje zamieszczone w portalu niezaleznie czy s3 to
multimedia, zadania, gry czy testy
o Sprawdziany
Lista i mozliwos¢ tworzenia sprawdziandow skierowanych do danej klady badz do
konkretnego ucznia
o Zadania samodzielne
Lista i mozliwosci tworzenia zadan samodzielnych
o Zadania grupowe
Lista i mozliwosci tworzenia zadan grupowych stosowanych np. podczas podziatu
klasy na dwie grupy
e Stowniczek
e Dziennik
Podglad listy klas, uczniéw oraz postepdw w nauce przypisanych do danego konta
nauczyciela
e Na skréty
Lista pozycji bedacych skrétami w stosunku do menu bocznego
e lkonka funkcyjna wiadomosci
Menu rozwijane dajgce mozliwosé odczytania i napisania wiadomosci w systemie
informacyjnym wewnatrz portalu
Powoduje wylogowanie z panelu nauczyciela



Dodawanie plikow

Po zalogowaniu sie do Panelu administratora (PA), przechodzimy do opcji "Pliki" znajdujacej sie w
lewym menu, a nastepnie wybieramy opcje "Lista wszystkich plikow".

W menu lewym mamy do dyspozycji jeszcze 4 inne opcje w dziale pliki. S to:

e  Pliki typu wideo
e  Pliki typu obraz
e  Pliki typu audio
e Pliki do pobrania

Wszystkie w/w dziaty sg wyswietlone w ogdlnym "Lista wszystkich plikow". Pozostate opcje
wyswietlajg pliki tylko z danej kategorii.
# Start
& Pliki <
Lista wszystkich plikéw
Pliki typu wideo
Pliki typu obraz
Pliki typu audio

Pliki do pobrania

+ Dodaj nowy plik

8 Multimedia <

Po wykonaniu tej operacji wyswietla sie ponizszy ekran:
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(1) Drzewo katalogéw z umieszczonymi plikami na serwerze. Drzewko to jest wykonane w
dynamiczny sposdb co daje nam mozliwosé tatwej nawigacji po katalogach w tym dziale.



Wszystkie pliki

E& Pracownia przyrodnicza
& Swiat roslin
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Krolestwo
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Aby dodaé nowy katalog wystarczy klikng¢ na przycisk "Dodaj" umieszczony na gérze drzewka. Pojawi
sie prosty formularz, po wypetnieniu ktérego doda sie nowy katalog do naszego drzewka.

Nowy folder

Folder: nowy folder

Wybierz folder nadrzedny Utwérz w folderze

Nazwa *

Pole "Utwérz w folderze" nie jest polem do wypetnienia. Ona informuje nas w jakim folderze sie
aktualnie znajdujemy aby w nim utworzy¢ nowy katalog , ktérego nazwe wpisujemy do pola "Nazwa"
i zatwierdzamy przyciskiem "Dodaj" po prawej stronie w dolnej czesci ekranu.

(2) Tabela gtéwna pokazujgca zamieszczone pliki w aktualnie wyswietlanym folderze.

Na samej gorze tabelki podobnie jak w pozostatych uktadach stron w PA umieszczone jest
sortowanie, stronnicowanie i podstawowe akcje dla konkretnego dziatu. Opis sortowania znajduje sie
w dziale "Sortowanie" w niniejszym podreczniku.

Kolumny tabeli:

e Nazwa
Nazwa zamieszczonego pliku
e Skrot
Pokazuje skrét do umieszczonego pliku



Plik: files/images/pcl8.jpg Skroét

Autor: Krzysztof Zapasnik

pcl8

faldar: Drvninendnils

e Typ
Ikona z typem zamieszczonego pliku. Ikona ta stuzy takze jako podglad pliku

Podglad

LEuretuGy
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Operz
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e Rozmiar
Rozmiar zamieszczonego pliku
e Operacje
Kolumna z ikonkami funkcyjnymi:
o Edycja danych Meta
czyli edycja podstawowych danych dla edytowanego pliku (nazwa, zmiana pozycji)

Edycja meta-danych pliku

Plik: pc18.
Podstawowe

Nazwa Dodanie

W folderze (Zmlen folder) Zmiana

Przewodai 2015-02-24 21:28553
Skrét *

pcl8
Plik

pci8og

Typ*

Usun
Podglad
Zobacz powigzania

o O O O

Wyswietla powigzania danego elementu z innymi w serwisie.



Aby dodaé nowy plik nalezy klikngé¢ na ikone "Dodaj" umieszczong nad tabelka.

W

folderze: stkie pliki
=10+ | e ( e

] Nazwa ~ Skrét ~

] pc27 pc27

folder: Przewodnik

] pc26 pc26

folder: Przewodnik

] pc25 pc25
folder: Wszystkie pliki

Nastepnie pokaze nam sie ekran z wydzielonym miejscem dla przesytania plikdw na serwer.

Nowy plik
Plik: nowy plik [mozesz dodaé jednoczednie kilka nowych plikéw).
Podstawowe ‘
Ws Dodaj do folderns: Wszystkie pliki

+ Wyblerz pliki:
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" 5L Diedu pezy peresylaney dowolnego pliy, Aazediie 4o prresydanie jest Blokowane. Aby ponows prede wysylania, aalety odiwesyd t¢ strone.

Aby przestac plik (pliki) klikamy na ikonke "Dodaj pliki" i po wyswietleniu okna wybieramy plik lub
pliki jakie chcemy przesta¢ na serwer.

Po tej operacji klikamy przycisk "Wyslij" umieszczony obok przycisku "Dodaj pliki" i obserwujemy
pasek postepu w wysytaniu plikdw na serwer.



Nowy plik

Plik: nowy plik [mozesz doda¢ jednoczesnie kilka nowych plikéw],

Pedstawowe Pomc

Dodaj do foldens: Wszystkie pliki

Nazwd phics Rozmar Status
pc2l g 51 kb “ @
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Po skoriczonej operacji aplikacja wraca do ekranu tabeli.

Multimedia

Zaktadke Multimedia wykorzystujemy do dodania nowej tresci do portalu. Dostepna jest ona w menu
bocznym jako sekcja "Multimedia".

R Multimedia <

Lista multimediow

Export do SCORM
Zarzadzanie galeriami
Mapy multimedialne

+ Dodaj nowe multimedia

+ Dodaj nowa mape

Po wybraniu opcji "Lista multimediéw" emitowana jest lista dostepnych pozycji w portalu:

Multimedia
S Strona: 12 48, Pozycje: 1-10 2 434

Typ Jezyk  Trudnoié
Tytut - - - Operacje
Fun with computer 11 B oangielski  drednie  ZBit®

Listen and write B angielski  wudne ZRit®
Answer the questions and draw B ongielski  érednie  ZBit®
Temperature | B oangielski lawe  ZSBit®

Warzywa i owoce galeria @ pobid fatwe ZBit®
galenia rodling test B potk fatwe 7B+

How many days?- poem B oangielski  irednie  ZBit®
Answer the following questions. Use the Internet to help you, B angielski  fatwe sRitw
HIGIENA ZABAW Z KOMPUTEREM R pobki btwe  SBit®

i)

GRY KOMPUTEROWE 1 ICH RODZAJE polsia fatwe Z8it®



Tytut - Tytut utworzonej pozycji

Typ - Typ utworzonej pozycji. Mamy do wyboru: Artykut, stuchowisko, film, do pobrania
Jezyk - Jezyk utworzonej pozycji

Trudnosé - Trudnos$é utworzonej pozycji

lkony funkcyjne - Edytuj - Usun - Podglad

Aby dodaé¢ nowe multimedia nalezy klikng¢ przycisk "Dodaj".

Multimedia

Po wykonaniu tej operacji pokaze sie formularz dodania nowego materiatu multimedialnego.

Nowe multimedia

Materiak: nowe multimedia
Parametry
Typ* Tagi
Tytul *
ymi
Trudnoéé * Skrét pliku
Jezyk

Po wyswietleniu sie okna "Nowe multimedia" mamy do wyboru trzy zaktadki:

Parametry
Tresc
Dodaj nowg galerie

W zaktadce parametry okreslamy podstawowe dane definiujgce nasz nowy materiat multimedialny.

Typ - Artykut, stuchowisko, film, do pobrania - okresla nam typ dodawanego materiatu
Tytut - Tytut dodawanego materiatu

Trudnos¢ - okresla stopien trudnos$ci dodanego materiatu

Jezyk - Okresla jezyk do jakiego skierowany jest materiat (polski, angielski)

Tagi - stowa kluczowe okreslajgce dany materiat



Zaktadka "Tresc"

W tej zaktadce umieszczone sg edytory stuzgce do wprowadzania tresci dla dodawanego materiatu
multimedialnego.

Nowe multimedia

Materiak: nowe multimedia.

Tred

Podstawowa treéé
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Aby umiesci¢ plik w tresci nalezy skorzystac z ikon umieszczonych nad polem do wpisania tresci.

@ o 5 & 8 K|
00000600
(1) Wstawienie pliku graficznego (zdjecia)

(2) Wstawienie pliku muzycznego. Plik ten (jak kazdy z multimediéw) wstawiany jest w nawiasach
kwadratowych. System rozpoznaje go i przypisuje automatycznie do niego odtwarzacz
multimedialny.

(3) Wstawienie pliku wideo

(4) Wstawienie galerii. Po wybraniu tej opcji pojawia sie okno z ktérego wybieramy gotowe galerie
(wczesniej utworzone w systemie) do wstawienia.

(5) Wstawienie mapy multimedialnej

(6) Wstawienie pliku do pobrania



Zadania

Zadania dzielg sie na:

e otwarte opisowe

e otwarte z polem do uzupetnienia
e zamkniete jednokrotnego wyboru
e zamkniete wielokrotnego wyboru

Aby wyswietli¢ znajdujace sie w systemie zadania nalezy z menu bocznego wybra¢ pozycje "Zadania"

= Zadania <

Lista wszystkich zadan
+ Dodaj nowe zadanie

Nastepnie zostanie pokazana tabela z pozycjami dostepnymi w systemie.

Zadania
[ mio | vrans | +oess | mipie- | o Strona: 12 4. Pozycje: 1-10 7 40
Tytul / Pytanie - T~ Jezyk - Poziom ~ Punkty ~ Operacje
Jakie zwierz¢ maeszka w wodzie Z polski tatwe 0 FaR L
Czy kot tapie myszy? FA polski latwe 1 saite
242 Z polski tatwe S st
Jaki jest wynik? S - 3 =2 9 Z; pols! 9 tatwe @ 4 e
WIEZA Z polski tatwe 1 ST ®
WIEZA L Z, polski tatwe 1 Sat®
WIEZAT Z polski fatwe 1 /8t®
WIEZA Bl Z polski tatwe 1 Sfat®
ZABAWKI Z; polski tatwe 1 SEit®
ZABAWKI ] Z; polski tatwe i sBitw

(1) - Przyciski funkcyjne (opis)

(2) - Tytuty publikowanych zadan

(3) - Parametry publikacji

(4) - llos¢ punktow przyznawana za wykonanie zadania

(5) - Ikony operacyjne (opis)



Aby dodaé nowe zadanie nalezy wybrac¢ w przyciskdw funkcyjnych, przycisk "Doda;j"

Nowe zadanie

Zadanie: nowe zadanie,

Patametry Odpowiedz Tre 0

Typ Punkty *
-l
Tytul / Pytanie * Skrét pliku
e g °

Poziom Mote byé rozwiazne razy
Je

ok Whpisanie zera oznacza brak ogranicze,

POk >4
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Efektem tej operacji jest ekran prezentowany powyzej.
(1) - Zaktadki:

e Parametry - w tej zaktadce konfiguruje sie podstawowe parametry dodawanego zadania

e Odpowiedzi - w zaleznosci od wybranego typu zadania mozemy podaé wzér prawidtowej
odpowiedzi do zadania

e Tresc¢ - Zaktadka dzieli sie na dwa edytory: tresc - gdzie podajemy tres¢ zadania, oraz
wprowadzenie, gdzie dodajemy wprowadzenie dla naszej publikacji

(2) - Parametry dodawanego zadania:

e Typ - okreslamy za pomoca listy jaki ma by¢ typ dodawanego zadania. Ponizej dostepne typy
zadan:

Typ

‘ otwarte z polem do uzupetnienia F

otwarte opisowe
otwarte z polem do uzupetnienia

zamkniete jednokrotnego wyboru
zamkniete wielokrotnego wyboru

e Tytut lub pytanie zadania

e  Poziom - ustalamy jaki ma by¢ poziom trudnosci naszego zadania. Do wyboru mamy: tatwe,
$rednie, trudne,

o Jezyk - jezyk w jakim tworzone jest zadanie

e  Punkty - llo$¢ punktédw przyznawanych za poprawne wykonanie zadania

o Skrét pliku

e Moze byc¢ rozwigzane razy: - podajemy ile razy uzytkownik moze rozwigzac zadanie, wpisanie
"0" oznacza brak ograniczen.



Testy

Kolejng pozycjg w menu bocznym sg "Testy".

= Zadania <

& Testy S

Lista wszystkich testow

+ Dodaj nowy test

™M (T <

Po jej wybraniu pokazuje sie lista wszystkich dostepnych testéw w portalu:

e  Tytuf- Tytut testu

o Jezyk - jezyk w jakim opublikowany jest test
e Trudnosc - skala trudnosci testu

e Pytania - llo$¢ pytan dotgczonych do testu

e Data utworzenia - Data powstania testu

e QOperacje:

o Edycja
o Usun

o Klonuj
o Podglad

Lista testow

Strona: 12 9. Pozycje: 1-10 2 87

Jexyk Trudnoéé

Tytul « - Pytania Data utworzenia Operacje
TEST JEDNOKROTNEGO WYBORU - SPORT (54c280c33b2a%9) polski tatwe 0 23 stycznia 2015 r. (piatek) o 18:11:31 Z8+»
Jobs- choose the answer polski latwe 12 11 grudnia 2014 . (czwartek) 0 20:25:38 SRt
TEST JEDNOKROTNEGO WYBORU- NORMY | ZASADY polski fatwe 10 05 grudnia 2014 r. (piytek) © 12:41:28 saitw
TEST JEONOKROTNEGO WYBORU- SPRAWDZ CO WIESZ polski tatwe 10 05 grudnia 2014 r. (pigtek) o 11:34:24 SfRitw
Whoam 71 polski fatwe 1 04 grudnia 2014 1. (czwartek) 0 16:15:09 SBit®
TEST JEDNOKROTNEGO WYBORU - SPORY polski tatwe 10 04 grudnia 2014 r. (czwartek) o 11:56:37 FaR L
TEST JEDNOKROTNEGO WYBORU - ZABAWA W TEATR polski tatwe 16 03 grudnia 2014 r. (éroda) o 21:00:22 fRitw
TEST Il - ZAPROSZENIE DO GALERII SZTUKI polski tatwe 3 03 grudnia 2014 r, (Sroda) 0 12:10:56 Sait®
TEST | - ZAPROSZENIE DO GALERH SZTUKI poiski tatwe 3 03 grudnia 2014 r. ($roda) 0 12:00:31 SBit®
TEST JEONOKROTNEGO WYBORU-PRZYSLOWEK poiski tatwe 26 01 grudnia 2014 r. (poniedzialek) o 1507:11 fAite

Aby stworzy¢ nowg pozycje nalezy wybra¢ ikonke "Dodaj" badz klikamy pozycje "Dodaj nowy test" z
menu bocznego z sekcji "Testy".



Nowy test

Parametry

Tytut *

Punkty dla awatara *
Trudnodéé *

Jezyk
Wprowadzenie
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Efektem jest wyswietlenie formularza dodawania nowego testu. Formularz jest podzielony na dwie
zaktadki:

Zaktadka "Parametry"

e  Tytuf- Tytut testu

e Punkty dla awatara - Ogdlna liczba punktéw po rozwigzaniu testu
e Trudnosc - Okreslenie trudnosci testu

o Jezyk - Jezyk w jakim tworzony bedzie test

e Wprowadzenie - Wprowadzenie do testu

Zaktadka "Pytania testu"

W tej zaktadce tworzymy pytania dla testu.
Aby utworzy¢ pierwsze pytanie klikamy przycisk "Dodaj pytanie"

Parametry Pytania testu

% Dodaj pytanie

Po tej operacji wyswietla sie ekran konstrukcji pytania testowego.



3 testu

Pytania t
Punkty skladowe * Typ pytania * 9

Pytanie *

Odpowieds 1 poprawna (]
Odpowieds 22 poprawna e D
Dodatkowa treéé pytania
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(1) - Tres¢ pytania
(2) - Punkty sktadowe dla uzytkownikéw , ktérzy poprawnie odpowiedzieli na pytanie

(3) - Lista rozwijana z dwiema opcjami do wyboru dla typu pytania: - jednego wyboru, -
wielokrotnego wyboru

(4) - w sekcji oznaczonej na screenie jako "4" wpisujemy odpowiedzi na pytanie, zaznaczamy
odpowiedz poprawng poprzez klikniecie w przycisk "poprawna"”. Mozna takze dodac lub usungé
kolejng odpowiedz do pytania poprzez klikniecie w przycisk "Dodaj odpowiedz" lub klikajgc na ikonke
Smietnika.

(5) - W edytorze wpisujemy wprowadzenie lub dodatkowg tres¢ (polecenie) dla pytania
Zatwierdzamy operacje przyciskiem "Dodaj" umiejscowionym na dole po prawej stronie.

Istnieje mozliwos¢ dodania kolejnego pytania poprzez klikniecie na przycisk "Dodaj pytanie".



Export do SCORM

Zaktadka ta ma na celu export materiatéw do formatu SCORM.

Aby z niego skorzysta¢ wybieramy z menu lewego pozycje "Multimedia", a nastepnie zaktadke
SCORM.

a® FiikKl
8 Multimedia 2

Lista multimediow

Zarzadzanie galeriami
Mapy multimedialne
+ Dodaj nowe multimedia
+ Dodaj nowa mape

= Zadania

Po wybraniu w/w opisanej opcji pokazuje sie ekran z listg dostepnych materiatéw do exportu.

Export do SCORM
| mio- | vean | Strona: 12 44, Pozycje: 1-10 2 434

Typ Jezyk  Trudno$é
Tytul « . - -
Fun with computer Il 9 ngielski  Srednie

Listen and write eu  angielski trudne
Answer the questions and draw B angielski  {rednie

Temperature | B 6 tatwe
2

Warzywa i owoce galeria peomnt fatwe
goleria rodling test ] polski latwe
How many days?- poem B angielsii

Answer the following questions, Use the internet to help you, B oangielski  tawwe
HIGIENA ZABAW Z KOMPUTEREM B  pokk tatwe
GRY KOMPUTEROWE [ ICH RODZAJE B polsk tatwe

(1) Mozliwos¢ zaznaczenia materiatow przewidzianych do exportu. Wystarczy klikngé na kwadracik w
danym wierszu i materiat bedzie juz zaznaczony.

(2) Tytut materiatu

(3) Typ materiatu. Kolumna sktada sie z ikonek. Po najechaniu myszka na dang ikonke pokazuje sie
informacja jaki to jest typ materiatu.



Iyp  Jezyk

- v

ngelski

[  angielski
[ angielski
Tl DN 72
(4) Informacja w jakim jezyku jest publikowany materiat
(5) W tej kolumnie okreslony jest stopien trudnosci materiatu.

Aby wykonac export do formatu SCORM nalezy zaznaczy¢ pozycje , ktére chcemy dotfaczyé do

exportu i nacisngé przycisk "Wyeksportuj zaznaczone elementy".

Export do SCORM
|- m Strona: 12 44, Poryce: 1-10 2 434

Typ Jezyk  Trudnoié

Tytul - - - .
Fun with computer II B angielski  drednie
Listen and write B angielski  trudne
Answer the questions and draw (%) angielski  drednie
Temperature 1 B  angiekski tatwe
Warzywa i owoce galeria 2 polski tatwe
galeria rodling test @  polski latwe
How many days?- poem B  angielski  drednie
Answer the following questions, Use the internet to help you B  angielski tatwe
HIGIENA ZABAW Z KOMPUTEREM ] polski Eatwe
GRY KOMPUTERCWE I ICH RODZAJE 2] polski latwe

© S Y mecsh

Po wywotaniu akcji poprzez nacisniecie przycisku system utworzy plik .zip z zaznaczong wczesniej
zawartoscia.



Mapy multimedialne

Mapy multimedialne majg na celu nanoszenie na obrazek dowolnych obszaréw , podpisywanie ich i

wyswietlanie w dynamicznej formie.

Ponizej przedstawiamy przyktad mapy multimedialne;j.

Po najechaniu na kolor na palecie malarza wyswietla sie nazwa koloru.

Aby dobrze poznac system naktadania obszaréw i i ich podpisywania postuzymy sie gotowym -

prezentowanym przyktadem.

Aby dostac sie w PA do opcji "Mapy multimedialne" klikamy w menu lewym na zaktadke
"Multimedia" i nastepnie na opcje "Mapy multimedialne".

a® FlkKi
f Multimedia

Lista multimediéw

Export do SCORM

Zarzadzanie galeriami

Mapy multimedialne

+ Dodaj nowe multimedia
+ Dodaj nowa mape

= Zadania



Po wejsciu w tg opcje prezentuje nam sie tabela z utworzonymi juz pozycjami.

Mapy multimedialne

[P O =
[ w10 | ving | 4000 | Mze- | Strona: 12 2, Pozycje: 1-10 2 11
o Tytut 9 Skrét ~ Operacje
Pracownia malarska 1 pracownia_malarskal el
Pracownia malarska 2 pracownia_malarska2 /B®
Pracownia malarska 3 pracownia_malarska3 9
kozy kozy Fu®
kon kon JSB®
testowa testowa a:L.
hhh hhh FEw
Galenia sztuld galenia_sxtuki Fa:zt.
<« < FE®
dsa dsa ’B®

(1) Tytut utworzonego materiatu
(2) Skrét - skrot zdefiniowany do materiatu

(3) "Operacje" - standardowe ikony wykonujgce podstawowe operacje na danej pozycji.

e Edycja
e Usun
e Podglad

Aby wyedytowac¢ dang pozycje klikamy klikamy na ikonke otéwka w kolumnie "Operacje".

Efektem tej operacji jest wyswietlenie ekranu na ktérej sg dwie zaktadki.

Edycja mapy multimedialnej

Mapy multimedialne: Pracownia malarska 1
Parametry

Tytut *
Skrét *

Zdjecie *

00 DOCYC Iy DO 8¢ Yot Sormyents

Pierwsza z nich to "Parametry" i okreslajg one tytut dodanego materiatu oraz wybdr zdjecia do
ktorego bedg dodawane obszary.



Druga zaktadka to "Obszary" i w niej definiujemy po kolei obszary jakie sa zaznaczone na zdjeciu i

dodajemy do nich opis.

Edycja mapy multimedialnej

Mapy multimedialne: Pracownia malarska 1.

Parametry Obszary

Opis ~
paints
painting
artist
pencil
crayons
crayons

paper

paintbrush

yellow

red

Strona: 1.2 2, Pozycje: 1-10 2 19

Operacje
s8

Wykonamy edycje jednego z nich aby zobaczy¢ jak wyglada gotowy obszar. Klikamy wiec na ikonke

otéwka w pozycji "paints".

Efektem jest pojawienie sie ekranu z dofgczonym zdjeciem i zaznaczonym obszarem.

Edycja obszaru do mapy multimedialnej

Obszar mapy multimedialnej: paints.
Opis *

paints

Myszka zaznacz wybrany obszar na obrazku.




Taka operacja wystarczy aby uzyskaé efekt prezentowany na poczatku instrukcji.

Aby wykonaé mape multimedialng od poczatku nalezy najpierw z menu lewego wybraé opcje "Dodaj
nowa mape" lub z ekranu "Mapy multimedialne" wybraé ikonke "Dodaj".

# Start # Start / Mapy multimedialne | Wszystkie mapy
& Pliki $
£ Multimedia < Mapy multimedialne

Lista multimediow ’

Export do SCORM Tytut

Zarzadzanie galeriami Pracownia malarska 1

Pracownia malarska 2

Mapy multimedialne

+ Dodaj nowe multimedia Pracownia malarska 3

kon
Efektem bedzie przekierowanie do ekranu "Parametry" gdzie dodajemy tytut kreacji oraz zdjecie
wybierajac je z naszego dysku w komputerze. Po wykonaniu tej czynnosci okreslamy juz obszary dla

dodanego wczesniej zdjecia.

Aby dodaé nowy obszar nalezy klikngé w ekranie "Obszary" ikonke "Doda;j".

Mapy multimediaine: Pracownia malarska 1

Pacacetry Obszary
Strona: 12 2. Poryce: 1-102 19
Operacje

Opis ~
paints Y

70

painting

Efektem bedzie ekran z naszym dodanym zdjeciem oraz mozliwoscig przeciggania zaznaczenia w celu
zdefiniowania obszaru na zdjeciu. Oczywiscie po okresleniu danego obszaru nalezy doda¢ jego nazwe
na gérze w polu "Opis" i klikng¢ ikonke "Dodaj" znajdujgcg sie po prawej stronie ekranu.



Nowa obszar do mapy multimedialne]

Obszar mapy multimedialnej: nowy obszar.
Opis *

Opis

Myszka zaznacz wybrany obszar na obrazku.
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Sprawdziany

Aplikacja nowoczesnaszkola.com.pl pozwala na stworzenie i zaplanowane wyswietlenie sprawdzianu
wiedzy dla uzytkownikow.

W tym celu nalezy z menu lewego bedac zalogowanym na konto nauczycielskie wybraé opcje

"Sprawdziany"

s Zawartosc >

(&' Sprawdziany

Lista wszystkich
sprawdzianéw

+ Dodaj nowy sprawdzian

f Zadania samodzielne



Efektem jest wyswietlenie tabeli prezentujgcej dodane juz sprawdziany.

Aby utworzy¢ nowy nalezy klikngé w przycisk "dodaj" umiejscowiony nad tabela.
Po tej operacji wyswietli sie dwuzaktadkowy formularz dodawania sprawdzianu:

Zaktadka "Parametry:

Nowy sprawdzian

Sprawdzian: nowy sprawdzion.

Nazwa sprawdzianu * Trudnodé
Klasa * Jexyk
Uczniowie Miniatura
&
Dodatkowe punkty Skrét
Waga oceny Wyiwietled
Limit czasu w minutach Odznaka

Okreél przedzialy procentowe dla ocen Udostepnij sprawdzian

Dostepny do:

Moina pomijaé zadania

Moze by¢ rozwigzne razy

e Nazwa sprawdzianu - podajemy nazwe sprawdzianu

e Trudnosc - okreslamy jego trudnos¢

o Klasa - Wybranie klasy dla ktérej bedzie sprawdzian aktywny

e Jezyk - jezyk w jakim sprawdzian jest wykonany

e Uczniowie - Wyb6r z listy rozwijane czy sprawdzian jest dostepny dla catej klasy czy tylko dla
niektorych okreslonych w tym polu uczniéw

e Miniatura - miniatura graficzna sprawdzianu

e Dodatkowe punkty - Czy uczniowie , ktérzy rozwigzg sprawdzian zostang nagrodzeni w
postaci dodatkowych punktéw

e Waga oceny

e Limit czasu w minutach - limit czasu na rozwigzanie zadania

e (Odznaka - jaka odznaka bedzie nagrodg za rozwigzanie sprawdzianu



o Okresl przedziaty procentowe dla ocen - w tej sekcji okreslamy procentowo jak przyznawane
sg oceny

e Udostepnij sprawdzian - czy sprawdzian ma by¢ udostepniony
e Dostepny od - czy ma by¢ udostepniony od okreslonej w tym polu daty

e Moze by¢ rozwigzane razy - ile razy sprawdzian moze by¢ rozwigzany. Wpisanie "0" oznacza
brak limitow.

Zaktadka "Elementy sprawdzianu"

Nowy sprawdzian

Sprawdzian: nowy sprawdzian.

Parametry Elementy sprawdzianu

BLIEIR R EILPENTY 4= Zadanie 4 Test 4 Gre = Multimedia

li (okresl, gdzie przekierowad strong PO Z2isaNiU ZMian
Ista -- na fiste pozy gl @y ponownie do tego formularza?)

W drugiej zakfadce formularza tworzenia sprawdzianu definiujemy jakie materiaty majg by¢ dodane
do sprawdzianu.

Po wejsciu w zaktadke pokazuje sie formularz z 4 zielonymi przyciskami:

e Zadanie
e Test
e Gre

e Multimedia

Po kliknieciu w dang kategorie tresci pojawia sie dodatkowe pole z ktérego mozemy wybraé
konkretng tres¢ w celu dofgczenia jej do sprawdzianu (klikamy zielony obrazek obok pola).

Sprawdzian: nowy sprawdzian.
Parametry Elementy sprawdzianu

Zadanie

Wybierz zadanie do pracy w grupie

Dodaj do sprawdzianu:

# Zadanie d=Test = Gre = Multimedia

i (okres! gdzie przekierowad strong o Z2pisaniu Zmian
ista -- na fiste pozygi, czy ponownie do tego formularza?)



Po kliknieciu w wyskakujgcym oknie wyswietlajg sie dostepne (w naszym przypadku) zadania.

Wybierz zadanie

Tytul / Pytanie
Jakie zwierz¢ mieszka w wodzie
Czy kot tapie myszy?
2+2
Jaki jest wynik? 5 - 3 =2
WIEZA
WIEZAT
WIEZA T
WIEZA T

ZABAWKI

O
O
R |
Rl
O
Rl
O
O
Rl
O

ZABAWKI 1

. 7 .
Wiadomosci
System umozliwia wysytanie wiadomosci pomiedzy uzytkownikami.

Z poziomu PA jest to mozliwe klikajgc na ikonke w prawym gérnym rogu.

™) Dziennik @ Naskrotyv @~ av

A Wiadomosci

# Nowa wiadomosé

Po kliknieciu mamy do dyspozycji ekran przypominajgcy normalng skrzynke mailowa.

Odebrane wiadomosci

Nowa wiadomosl

p Tytul wiadomoici ~ Nadawca - Status Data otrzymania ~ Edycja

Brak wynikdw

e Nowa wiadomosé
e Wystane

e Odebrane

e Szkice



s

Aby wysta¢ wiadomos¢ nalezy klikng¢ w ikonke "Nowa wiadomos¢". Efektem jest wyswietlenie

formularza "Tworzenie nowej wiadomosci".

Tworzenie nowej wiadomosci

Odbiorca *

Tytul wiadomoci *

Wiadomoéé *

Bitmwoumens B DB & B @@ E QL %S OO

B I US X x Liis:= % % ERAE T WY - mROoOmB=@ Q20
(=¥ «!| Fomat -l Czoonka | Ro. - || A- B 3 S 2

e Odbiorca - z listy rozwijanej wybieramy jednego badz kilku odbiorcow.

e Tytut wiadomosci
e Wiadomosé

Wystana wiadomos¢ zostaje dodane do zaktadki "Wystane"

Wystane wiadomosci

Wystane (1) QOdebrane (0) Szkice (1)

Wiadomosci 1-1 z 1.

Lp Tytut wiadomosci ~ Odbiorcy ~

1 test Kasia Nowak,

W tym przypadku wystalismy wiadomos¢ do Ucznia. Po zalogowaniu sie na konto wybieramy ikonke

przybornika i nastepnie ikonke "Wiadomosci".



@ Przybornik uczniowski

o —
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Woystana przed chwilg wiadomos¢ jest dostepna w skrzynce odbiorczej ze statusem "Nieodczytana".
Aby ja odczytac klikamy na ikonke oczka w kolumnie "Edycja".

ata otrzymania v Edycja

5-03- :04: I =
)15-03-01 23:04:00 @m |
)15-02-19 13:58:25 @‘U“j |

Filtrowanie

W panelu administracyjnym aplikacji mamy dostepng opcje filtrowania wynikéw.

Opcja ta w kazdym z dostepnych dziatéw jest inna. Dla kazdego dziatu sortowanie jest dopasowane
do rodzaju tresci w nim wystepujacych. Natomiast zawsze opcja ta jest umieszczona w tym samym
miejscu.

Lista publikacji w portalu

Strona: 1 7 305. Porycje: 1-10 2 3041

Pozycja s 2 [w] =
Multimedia / Gra ~ - ¥~ . . . Operacje

NUMBER SHOW Il D, 38 EN SR PM ZBH®AY

Na gorze strony (nad tabelg z materiatami) przycisk "Filtruj" w kolorze zielonym.
Dla przyktady oméwmy filtrowanie dla dwdch dziatdow:

e Lista publikacji w portalu
o Gry

W powyzszych przyktadach, jak i w kazdym innym przypadku, filtrowanie otwiera sie w
wyskakujgcych oknie.



Filtruj publikcje

Uzyj ponizszych pél, aby przefiltrowa¢ liste publikacji.
Tytut Ekran tematyczny

Tytut [orak]

Typ Trudnosé

[wszystkie [wszystkie]

Typ gry Jezyk

[wszystkie] [wszystkie]

Status Blok

[wszystkie] [wszystkie]

W niektérych polach liczbowych mozna uzywad
Pracownia operatoréw (np.: <, >, <> itp.). Zaf, w polach
tekstowych nie nalezy uzywaé symboli
{wszystkie] wieloznacznych (np.: *, % itp.) — filtrowanie
tych wartosci zawsze odbywa si¢ przez
dopasowanie czesciowe.

Sortuj wedtug

wybierz rodzaj sortowania EI

Opis dostepnych pal:

e Tytutf (pole do wpisania dowolnego tytutu lub jego fragmentu)

e Typ - pole wyboru dostepnego typu opublikowanego materiatu

e Typ gry - pole wyboru opublikowanej gry multimedialnej

e Status - pole wyboru w ktérym okreslamy jaki status majg zamieszczone materiaty - dostepne
wewnetrznie, publicznie, niedostepne

e Pracownia - pole wyboru pracowni dla ktdrej zostaty opublikowane materiaty

e Ekran tematyczny - pole wyboru ekranu tematycznego dla konkretnej pracowni

e  Trudnos¢ - pole wyboru poziomu trudnosci

e Jezyk - pole wyboru jezyka

e Blok - pole wyboru dla bloku w serwisie. "Ucze sie", "Zadania", "Multimedia"

Ponizej wszystkich kryteriéw znajduje sie lista rozwijana rodzaju sortowania. Czyli w jakiej
konfiguracji maja sie uktadac¢ wyniki sortowania na stronie wynikowej.

Wybor kryteridw zatwierdzamy przyciskiem "Filtruj" umieszczonym pod formularzem.

Dla drugiego przyktadu - pozycja w menu p.t. Gry filtrowanie wyglada podobnie. Oczywiscie jest
spersonalizowane dla tego dziatu.



Filtruj materiaty

Uzyj ponizszych pol, aby przefiltrowa¢ liste materiatow.
Tytut *

Tytut

Trudnosé *

[wszystkie]

Jezyk

[wszystkie]

Gra *

[wszystkie]
W niektorych polach liczbowych mozna uzywac operatoréw (np.: <, >, <> itp.). Zas, w polach tekstowych

nie nalezy uzywac symboli wieloznacznych (np.: *, % itp.) — filtrowanie tych wartosci zawsze odbywa sie
przez dopasowanie czesciowe,

Sortuj wedlug

wybierz rodzaj sortowania E'

Y Filtryj R Zamknij

Opis pol uzytych w formularzu:

e Tytut (pole do wpisania dowolnego tytutu lub jego fragmentu)
e Trudnosc¢ - pole wyboru poziomu trudnosci

e Jezyk - pole wyboru jezyka

e Gra - pole wyboru opublikowanej gry multimedialnej

i podobnie jak w przyktadzie pierwszym na samym dole znajduje sie pole wyboru p.t. "Sortuj
wedtug".

Ogdlna uwaga stosowana do pol:

W niektorych polach liczbowych mozna uzywacé operatorow (np.: <, >, <> itp.). Zas, w polach
tekstowych nie nalezy uzywac symboli wieloznacznych (np.: *, % itp.) — filtrowanie tych wartosci
zawsze odbywa sie przez dopasowanie czesciowe.



Lista publikacji w portalu

Z menu po lewej stronie mozemy wybraé opcje Zawartosé - Publikacje w portalu.

isa Zawartoéé <

s Publikacje w portalu

s Grupy publikagji

+ Dodaj nowa publikacje

+ Dodaj nowa grupe
publikacji

~

& Stowniczek

Po wejsciu w tg pozycje menu pokazuje sie ekran z listg pozycji:

Lista publikacji w portalu

’ 7_: 0 Strona: 1 7 305. Pozycje: 1-10 2 3041

Pozycja s S T bl I
Multimedia / Gra - v | e |+ |5 |- Operacje
4 NUMBER SHOW II D, 38 EN SR PM ZH®AY

5 FIND THE WORDS- INTERNET I 9 0, 21 EN SR PK ZB®AY
6 FIND THE WORDS- INTERNET | Dy 9 A PK 4 e 12
7 WRITE THE WORDS- INTERNET A PK # ¥

Dp 21 TSN WM K
8 WRITE THE LETTERS- INTERNET D, 23 EN TR PK ZB®4aY
9 NUMBER SHOW D, 33 EN WA M sJamad
10 MEMORY- INTERNET I Dp 22 EN SR PK ZB®4Y
11 MEMORY- INTERNET [ 0, 22 EN tA PK ZB®4ad
12 INTERNET- BINGO [l 0y 23 EN TR PK ZB®a4Y
15 ANIMALS- PUZZLE TN D, 24 EN tA PP ZR®4AY

Opis wyswietlanego ekranu:

(1) - Ikony / przyciski funkcyjne. Dzieki nim mozemy ustawic ilo$¢ wyswietlania pozycji na stronie,
filtrowac zamieszczone materiaty, doda¢ kolejny, wyswietli¢ rodzaj zamieszczonych materiatow.

(2) - Gtéwna tabela w opublikowanymi materiatami
(3) - Tabela informacyjna okreslajgca parametry zamieszczonego materiatu

(4) - Ikonki - operacje, dzieki nim mozemy edytowadé, usuwac, podejrzec i zmieniac kolejnos¢
materiatéw. Doktadny opis ikon operacyjnych w dziale "lkony"

(5) - Stronnicowanie wynikow.



Pomoc

Dziat pomoc jest dostepny z menu gérnego po kliknieciu na link "Pomoc" badz w ikonke chmurki z
kotem ratunkowym.

.
Przewodnik  Innowacyjny Program
multimedialny Nauczania

A

Po wejsciu w niego pokazuje sie ekran na ktérym jest umieszczony formularz kontaktowy.

'islunnTAqA

Prosz¢ wypehié¢ ponizszy formularz, aby skontaktowa¢ si¢ z nami.
Tmig¢ *

Imig¢
E-mail *

E-mail

‘Wiadomos¢ *

Wiadomosé

WATERL AN

Aby wysta¢ wiadomos$¢ z tego miejsca nalezy wypetni¢ wszystkie pola jakie sg w w/w formularzu

zawarte:
e Imie
e e-mail

e Wiadomosé
e  oraz przepisac kod z obrazka,

a nastepnie klikng¢ przycisk "wyslij".



Notatki

Notatki sg dostepne dla kazdego ucznia. Aby sie do nich dosta¢ nalezy by¢ zalogowanym. Nastepnie
wybieramy przybornik

£
A

i przycisk "Notatki".




Efektem bedzie wyswietlenie ekranu dziatu Notatek.

*BEPUPORTACJA

Twoje notatki

test

(1) - Przycisk "Dodaj notatke"
(2) - Wszystkie notatki dodane przez Ucznia

Kazdy wiersz dodanej notatki sktada sie z jej tytutu (Niebieski napis), Date i godzine dodania notatki
oraz nazwy pracowni dla ktérej notatka zostata dodana (widaé¢ to na powyzszym screenie jako
zakreslone pole na czerwono).

Aby dodaé nowg notatke nalezy klikng¢ na niebieski przycisk "Dodaj notatke".

Efektem bedzie pojawianie sie ekranu z formularzem dodawania notatki.

@

*HEBUPORTACIA

Nowa notatka

Pracownia

| Wybierz 3 0 | N
| N: 4
Tytul |

Tresé notatki * [ \‘ @.

i Btsosommens B D B @ B @@ & Qb oE % | ?{

|| @ CDODO®m oI [ @
fle z.u:s xodliE)lisics 099 % E B & H o1 % BE- )

‘- mROom=©Q=0® ‘

S < |l Fomat ~|| Caconka = || Ro.. = /| A- B3-||3% 01| 2

©




(1) - Pole wyboru Pracowni dla ktérej bedzie tworzona notatka
(2) - Tytut notatki
(3) - tres¢ notatki

i zatwierdzamy naszg prace przyciskiem "Dodaj notatke".

lkony

W catym serwisie sg utrzymane spdjne elementy funkcyjne. Na nie sktadajg sie lkony operacyjne
(umieszczone w tabelach w ostatniej kolumnie), kolumny informacyjne méwigce o parametrach dla
publikowanych tresci. Parametry te ustala sie podczas dodawania materiatéw do publikacji, ikony /
przyciski funkcyjne umieszczone nad tabelg po lewej stronie (za ich pomocg mamy dostep do filtréw,
sposobu dzielenia wynikéw na strony, dodawania materiatéw),

Ikony operacyjne:

V.3 9 7
Su@pdyit
2 4 6
(1) - Edycja danej pozycji
(2) - Usuwanie danej pozycji
(3) - Podglad
(4) - Pozycjonowanie w gére
(5) - Pozycjonowanie w dét

(6) - Powigzania. Ikona wskazuje do jakich dodatkowo tresci przyporzagdkowana jest pozycja. np. gra
p.t. "Liczymy kilogramy" powigzana jest z publikacja o numerze 3413. Wyswietlanie powigzania
prezentuje rysunek ponizej. Oczywiscie mozemy od razu przej$¢ do powigzanej publikcji klikajgc na
nig (czerwone zaznaczenie).

(7) - Klonowanie tresci

LICZYMY KILOGRAMY 6 jest powigzana z:

Publikacje Publikacja # 3413




Kolejnymi statymi pozycjami w aplikacji sg kolumny moéwigca o parametrach danych publikacji /
tresci. S3 one oznaczone skrétami ale po najechaniu na nie kursorem pojawi sie opis danego
parametru np.

- # -

e
D, 0 EN
# A Operacje

Pracownia: Pracownia techniczna 3
Ekran tematyczny: Jak to dziata

0 EN TR PT JuW@p¥d

Nad tabelg po lewej stronie sg umieszczone przyciski funkcyjne.

3 4

(1) - liczba pozycji wyswietlana na stronie

(2) - przejscie do filtrow dla danej kategorii publikacji

(3) - dodanie publikacji do konkretnego dziatu w ktdrym sie znajdujemy

(4) - zaznaczenie rodzaju wyswietlanych publikacji - czy majg sie pokazywac tylko publikacje

publiczne, czy tylko moje, czy tez obie grupy jednoczesnie.

Zadania samodzielne

Nauczyciel moze przypisac zadanie, ktére bedzie skierowane do okreslonej klasy badz okreslonych
wczesniej konkretnych uzytkownikéw.

W tym celu bedac zalogowanym na konto nauczyciela wybieramy z menu lewego opcje "Zadania
samodzielne".

# Zadania samodzielne

Lista wszystkich zadan
samodzielnych

+ Dodaj nowe zadanie

samodzielne

Efektem jest pojawianie sie ekranu ogdlnego z listg dostepnych zadan samodzielnych.



Wszystkie zadania samodzielne
[: mi vvj Strona: 121 Pozycje:1-121

Nazwa zadania ~ Klasa ~

lloé pytan Operacje

¥ )~ T~
Test o Ku.mls@ 0 9 me me 3 @ e 6

(1) - Nazwa zadania

(2) - Klasa dla jakiej przypisane jest zdanie. Jesli zadanie przypisane jest dla konkretnych
uzytkownikow to bedg oni widocznie podczas edycji parametrow zadania.

(3) - llos¢ wyswietlen zadania

(4) - Jezyk w jakim stworzone jest zadanie
(5) - Poziom trudnosci

(6) - llos¢ pytan jakie zawiera zadanie

(7) - Ikony operacyjne

Przypominamy, ze doktadny opis ikon funkcyjnych, operacyjnych oraz tabel znajduje sie w dziale
"lkony". Zapraszamy do zapoznania sie z jego trescig - Link

Aby doda¢ zadanie samodzielne wybieramy z menu lewego pozycje:
# Zadania samodzielne

Lista wszystkich zadan
samodzielnych

+ Dodaj nowe zadanie
amodzielne

badz korzystamy z przycisku umieszczonego nad tabelami "Dodaj".



Utworz nowe zadanie samodzielne

Zadanie samodzielne: nowe zadanie samodzielne.
Nazwa zadania * Trudnodé *
Klasa * Jexyk
Uczniowie Miniatura
0 &
Dodatkowe punkty Skrét
Waga oceny Wyswietlen
Okredl przedzialy procentowe dia ocen Odznaka
Dostepny od:
> Dostepny do: *
Punity majy by¢ przypisane tylko po rozwiqzaniu w caltosa zadania samodzielnego
Mozna pomiaé zadania Okres dostepno:

Moze byé roxwigzne razy

Efektem jest ekran prezentowany powyzej.
Zaktadka "Parametry"

e Nazwa zadania

e Klasa - Wybranie klasy dla ktorej bedzie zadanie aktywne

e Uczniowie - Wybdr z listy rozwijanej czy zadanie jest dostepne dla catej klasy czy tylko dla
niektorych okreslonych w tym polu uczniéw

e Dodatkowe punkty - Czy uczniowie , ktérzy rozwigzg zadanie zostang nagrodzeni w postaci
dodatkowych punktow

e Waga oceny

e Okresl przedziaty procentowe dla oceny

e Moze byc¢ rozwigzany razy - ile razy zadanie moze byc¢ rozwigzane. Wpisanie "0" oznacza brak
limitow.

e  Trudnosc¢ - okreslamy trudnosé zadania

e Jezyk - jezyk w jakim zadanie jest wykonane

e Miniatura - miniatura graficzna zadania

o Wyswietlen - ilos¢ wyswietlen zadania

e Odznaka - jaka odznaka bedzie nagrodg za rozwigzanie zadania

e Dostepny od, dostepny do - czy ma by¢ zadanie udostepnione od okreslonej w tym polu daty



Zaktadka "Elementy zadania samodzielnego"

W tej zaktadce okreslamy jakie elementy majg zosta¢ dodane do tworzonego zadania. Mamy do

wyboru:
e Zadanie
o Test
e Gre

e Multimedia

Dodawanie

Po kliknieciu w ikonke dodania zadania, wyswietla sie nastepujacy ekran

Zadanie

Wybierz zadanie do sprawdzianu

Dodaj do sprawdzianu:

zadania

= Zadanie 4= Test

+ Gre

+ Multimedia

Usuri element sprawdzianu

Klikajac w ikonke zaznaczong na powyzszym obrazku wyswietla nam sie dodatkowe okno w ktérym

mozemy wybra¢ zadanie jakie ma by¢ przyporzadkowane do naszej pozycji.

Wybierz zadanie

Y Filtruj

Tytul / Pytanie
Jakie zwierze mieszka w wodzie
Czy kot tapie myszy?
2+2
Jaki jest wynik? 5 - 3 =?

WIEZA

WIEZA T

WIEZA T

WIEZA TII

ZABAWKI

ZABAWKI I

Typ Jezyk

Z;

polski
polski
polski
polski
polski
polski
polski
polski
polski

polski

Poziom

tatwe

tatwe

tatwe

tatwe

tatwe

tatwe

tatwe

tatwe

tatwe

tatwe




Dodawanie testu, gry, multimediow

Dodawanie tych pozycji jest bardzo podobne jak dodawanie zadania. Warto zauwazy¢, ze za kazdym
razem gdy dodajemy nowg pozycje do tworzonego zadania tworzy sie lista zatgczonych materiatéw
do nowej pozyc;ji.

Zadanie samodzielne: nowe zadanie samodzielne.

Parametry Elementy zadania samodzielnego Wprowadzenie
Zadanie
Wybierz zadanie do sprawdzianu Usun element sprawdzianu
Test
Wybierz test do sprawdzianu B Usurt element sprawdzianu
Gra
Wybierz gre do sprawdzianu ﬂ Usun element sprawdzianu

Dodaj do sprawdzianu: [ SPETETRINE RIS e VIR

Zaktadka "Wprowadzenie"

Ostatnig zaktadka jest zaktadka "Wprowadzenie", w ktdrej to dodajemy tres¢ jaka ma byc¢
wyswietlana przed samym zadaniem. Po wejsciu w ta zaktadke pojawia nam sie edytor tekstowy.

Zadanie samodzielne: nowe zadanie samodzielne.

Parametry Elementy zadania samodzielnego Wprowadzenie

Wprowadzenie

Bismonwmes B0 B @ B @ @G QY% ¥ ¥ a0 Cwmey

B I U .6 % x| L= # » ¥ ER2AE S E o mROoOEE=®Q=0®
e «|! Format - | Cionta =l Ro A o il ?

] 8 1% PETYCH Ty POROmE 56 1050 Sy

Po zakonczonym dziataniu klikamy przycisk "Dodaj"



Dziennik

Kazdy nauczyciel ma dostep do dziennika dla swojej klasy. Aby sie do niego dosta¢ wystarczy
zalogowac sie do aplikacji na konto nauczycielskie.

Dostep do dziennika jest widoczny ze strony gtéwnej Panelu administracyjnego.

@ Na skréty » g av

3080

Publikacje w portalu

Po wejsciu w w/w link mamy do dyspozycji ekran gtéwny dziennika:

Lista wszystkich klas

Lista klas w ktorych uczysz

m Stronx: 121 Pozycje:1-222
Nozwa klasy Szkola ~ Rocnik ~ Wychowawca ~ Hoéé uaznidéw ~ Operacje
®Kasald @ Szkols Podstawowa 2014/2015 Nouczyciel Trzea 2 @
@ KlasalA @ Szkola Podstawowa 201472015 Nauczyciel Pierwszy 2 -

Nauczyciel widzi tylko i wytgcznie klasy , ktére sg przyporzadkowane do niego. Ponizej lista kolumn w

tabeli gtéwnej:

e Nazwa klasy

e Szkota

e Rocznik

e Wychowawca

o [lo$¢ ucznidow

e QOperacje
Kazdy rekord w tabeli jest aktywny. Po kliknieciu w niego przenosimy sie do szczegdtéw dla danej
klasy:

Lista uczniow w klasie Klasa I B ==

mm Strona: 12 1. Pozycje: 1-222
o€ punktéw
Zadania Zadania Quizy Suma
Uczed Gry Zadania Testy Od ycieli prawdziany dziel grup grup punktéw ~ Op
Ania Nowak 21 0 0 0 2 13 2 43 85 @

Jan Kowalski 9 0 2 0 13 129 1 56 220 @



e Uczen - przyporzadkowany do klasy nadrzednej
o llos¢ punktéw jakie osiggnat w rozwigzanych materiatach podzielone na kolumny

Ostatnig kolumng jest kolumna operacyjna. W tym wypadku mamy aktywny tylko podglad, ktéry
przenosi nas do informacji o danym uczniu.

Informacje o uczniu anianowak

Ostatnie logowanie:  2015-04-21 09:40:34
Adres e-mail:  anianowak®Ilocalhost.dot

Strona: 1 z 16. Pozycje: 1-10 2 151

Typ - Nazwa Zatwierdzone ~ Czas rozwigzania - Operacje
Zadanie samodzieine NIE 2014-11-25 12.58:55 -
Zadanie samodricine TAK 2014-11-25 13:32:54 »
Zadanie samodrieine TAK 2014-11-25 13:33:33 L
Zadanie samodzielne TAK 2014-11-25 13:36:39 -
Zadanie samodzieine - TAK 2014-11-25 13:41:02 a4
Zadanie samodzielne NIE 2014-11-25 13:44:35 »
Zadanie How many? (cead and count) TAK 2014-11-25 16:07:08 4
Zadanie Read and count (minus) | NIE > 21:52:20 v
Zadanie Read and count (minus) | NIE 2014-11-25 21:53:16 w
Zadanie Read and count (minus) | NIE 2014-11-25 21:53:35 v

W tym ekranie mamy informacje na temat danego ucznia. Jakie zadania wykonat i jakie sg
zatwierdzone badz nie. Nad tabelg gtdwng oczywiscie mamy do dyspozycji przycisk "Filtrowanie",
ktory utatwi nam przeglagdanie rekordow w tabeli.

Nad tabelg znajdujg sie dodatkowe opcje:
e Dodaj odznake
o Wyslij wiadomosé
e Dodaj punkty
Nauczyciel moze dla danego ucznia przypisa¢ dodatkowe punkty lub dodatkowg odznake. Aby to

zrobié¢ wystarczy wybraé jedng z dwdch opcji, a w wyswietlonym ekranie wybra¢ odznake z listy
rozwijanej badz wpisac liczbe punktéw jakie uczenn ma otrzymac.

Trzecim przyciskiem jest "Wyslij wiadomosc", po uruchomieniu ktérego mozemy wysta¢ wiadomos¢
bezposrednio na konto danego ucznia.
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