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http://www.archipelagmatematyki.pl/ 

WEJŚCIE DO GRY - LOGOWANIE 
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PROFIL UCZNIA 

Po zalogowaniu 
zobaczysz swój 

profil z 
informacjami 
dotyczącymi 

Twojego konta, a 
także 

aktywnościami  
w Grze.  

Aby przejść do 
Gry, kliknij:  

POWRÓT DO 
GRY 

(zostaniesz 
przekierowany 
do widoku róży 

wiatrów) 

Na następnych 
slajdach 

znajdziesz opis 
zawartości MENU. 4 

marta@poczta.pl 



MENU 

Lista grup, do 
których należysz. 

Misje, w których 
uczestniczysz. 

Wykaz zdobytych  
i brakujących 
sprawności. 

Status Twojej rangi. 

Lista Twoich 
komentarzy przy 

jednostkach treści. 

Twoja aktywność  
na FORUM. 

Zmiana/aktualizac
ja danych – 

profile,  
a także szkoły. 

Przejście do 
widoku GRY. 
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FORUM 

Do FORUM możesz 
przejść poprzez MENU, 
jak i przez różę wiatrów. 
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użytkownik 2 

użytkownik 3 

Użytkownik 7 

użytkownik 1 

Kliknij, aby 
przejść do 

wątków 
danego forum. 



FORUM 

Możesz 
dodać 
nowy 

wątek. 
Kliknij, aby 

zapoznać się z 
wypowiedziami. 

Możesz 
odpowiedzieć  
na wątek lub 

dodać  
do 

obserwowanych. 

W tym miejscu 
odpowiadasz na 

konkretną 
odpowiedź. 
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uczeń 1 

uczeń 1 

uczeń 2 

ucze
ń użytkowni
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RÓŻA WIATRÓW 

Róża wiatrów 
przeniesie Cię w 

następujące 
miejsca: FAQ 
(najczęściej 
zadawane 

pytania), ranking, 
regulamin, forum, 
profil i do GRY  
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GRA 
Aktualnie Archipelag 

Matematyki  
składa się z 7 wysp: 

ATOL START 
WYSPA ALGEBRY 
WYSPA ANALIZY 

WYSPA GEOMETRII 
WYSPA LICZB 

WYSPA MATEMATYKI 
DYSKRETNEJ 

WYSPA LOGIKI I TEORII 
MNOGOŚCI 

Aby poruszać 
się po 

Archipelagu, 
przytrzymaj 
lewy klawisz 

myszy  
i przesuwaj się  

w 
odpowiednim 

kierunku. 
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GRA – ATOL START 
Na Atolu możesz wziąć udział w 

wycieczce krajoznawczej i 
zapoznać się z architekturą 

Archipelagu. 

Najedź myszą na 
napis  

z kotwicą, aby 
uzyskać więcej 

informacji. 

W każdym momencie możesz 
powrócić do poprzedniego 
widoku klikając strzałkę w 

lewym górnym rogu. 

Na górze ekranu w białej 
ramce pojawiają się 

przydatne wskazówki 
(tylko na Atolu Start). 
Na innych Wyspach w 

ramce znajdziesz nazwę 
Wyspy. 

Na każdej z 
Wysp znajduje 

się Punkt 
Informacyjny; 
po kliknięciu 

dowiesz się, co 
znajdziesz na 

Wyspie. 
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GRA – WYSPA W obiektach na wyspach 
czekają na Ciebie 

niezwykłe zadania. Wejdź 
do każdego z nich, aby 

odkryć co na Ciebie czeka. 

W każdej chwili możesz 
wyjść  

z obiektu klikając strzałkę. 

Jeśli ikona jest wyszarzona, 
oznacza to, że w tym 

miejscu  
nie są dostępne dane 

zadania. 

Kliknij, aby zagrać i ZDOBYĆ 
PUNKTY!   
Zapoznaj się z interesującymi  
materiałami i ucz się  
na bieżąco odpowiadając na pytania 
sprawdzające.   
Wypełniaj testy i ZDOBYWAJ 
PUNKTY 

Obejrzyj ciekawe wywiady i wykłady, 
których głównym tematem jest 
naturalnie matematyka. 
Ścieżki zadań wskazują drogę 
poprzez zestawy materiałów. Są 
bardzo przydatne, aby zdobyć więcej 
punktów. 
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GRA – WYSPA Po kliknięciu w dany typ 
zadania zobaczysz dostępne 

tematy wraz  
z ilością punktów do 

zdobycia.  
 

Kolor zielony oznacza, że 
zadanie jest dostępne. 

Kolor czerwony informuje, 
że musisz wykonać najpierw 

inne zadanie. 

W prawym 
górnym rogu 

zawsze widzisz 
ilość zdobytych 

przez siebie 
punktów. 
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Archipelag Matematyki to niezwykła skarbnica 
wiedzy  

i intrygujących zadań. 
 

Zapraszamy do GRY! 
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