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Przeglad i struktura tresci

Materiaty edukacyjne systemu skladaja si¢ z kilku pozioméw - kazdy z nich ma inne funkcje. W duzym uproszczeniu: materiaty edukacyjne sa tworzone jako
jednostki edukacyjne, ktére moga by¢ podzielone na moduty o réznych poziomach trudnosci, a nastgpnie moduly moga by¢ dodawane do sciezek
edukacyjnych, ktére moga by¢ udostepniane jednej lub kilku grupom uczniow.

o lednostki edukacyjne - sa zorganizowane w kilka list: M6j pulpit (moje jednostki, kt6re nie zostaly dodane do modutu), Wspétdzielony pulpit (wspétdzielone
jednostki, ktére nie zostaty dodane do modulu), Moje jednostki edukacyjne w modutach oraz Wspétdzielone jednostki edukacyjne w modutach. W
zalezno$ci od typu, jednostki szkoleniowe moga by¢ wypelnione trescia i pytaniami. Na tym poziomie mozesz edytowaé, kopiowaé i udostgpnia¢ jednostki
edukacyjne.

Moduly - sa zorganizowane w kilka list: Moje moduty, Moduty udostgpnione mi i Moduty publiczne. Moje moduty moga by¢ przechowywane w

folderach i podfolderach. W ramach modutu mozna tworzy¢ bloki i poziomy trudnosci. Na tym poziomie tresci mozliwe jest ztozenie materiatu
edukacyjnego w bardziej ztozong forme: juz utworzone jednostki edukacyjne mozna przeciagnaé¢ na kazdy poziom trudnosci modutu i ustawi¢ ich

kolejnosc. Na tym poziomie mozesz edytowac¢, kopiowac i udostgpnia¢ moduty.

Trasy edukacyjne - sa to elementy systemu przeznaczone do zabawy dla ucznidéw. Trasy sa wyswietlane w powigzaniu z grupami, kazda trasa jest powigzana
z co najmniej jedna grupa, jest tworzona przez polaczenie z grupa. W trasach mozna umiesci¢ jeden lub wigcej modutéw. W ustawieniach zaawansowanych
trasy mozesz ustawi¢ parametry odtwarzania trasy (np. harmonogram, ramke historii, zadanie domowe). Na tym poziomie mozesz edytowac¢, kopiowaé i
udostepniac trasy nauki.
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re cznik uzvtkownika E la nauczycieli

EduBot to otwarty system LMS/CAT do tworzenia interaktywnych, multimedialnych materiatléw edukacyjnych, do ktérych uczniowie moga uzyskaé dostep
za posrednictwem spersonalizowanych, adaptacyjnych sciezek edukacyjnych. EduBot obstuguje wiele aplikacji dla studentow, w tym darmowe, takie jak
Tanlet czy ClassYedu.

. Jesli jestes zainteresowany stworzeniem wiasnej, prywatnej aplikacji, skontaktuj si¢ z zespotem EduBot pod adresem classyedu.com

Niniejsza instrukcja obejmuje podstawy tworzenia i udostgpniania tresci z perspektywy tworcy tresci / nauczyciela. Tresci utworzone po tej stronie bgda
dostepne dla uczniow za pomoca (bezplatnej) aplikacji EduBot.

Definicje terminow

Uzytkownik - Zarejestrowany uzytkownik.

Krotki opisGrupa - Uzytkownicy moga subskrybowaé lub by¢ zapraszani do grup (do grup uprawniefi w ramach grupy). Udostepnianie tresci odbywa sig
na poziomie grupy.

Grupa uprawnienPodsekcje grup. Stuza do kontrolowania dostgpu do zawarto$ci udostgpnianej grupie (na przyklad odtwarzania tras lub edytowania
zawartosci). Mozna ich uzywa¢ do tworzenia grup uprawnien dla uczniéw, wspdétpracownikdw lub rodzicéw. Kazda grupa musi zawiera¢ co najmniej

jedna grupe uprawnien, zanim bedzie mozna zaprasza¢ uzytkownikow.

lednostka dydaktycznaPodstawowy element dydaktyczny. Zawiera tres¢ na jednym lub kilku ekranach zadan. W zaleznosci od typu jednostki

edukacyjnej moze zawierac¢ testy, zadania do rozwigzania lub materiaty edukacyjne.

Typ jednostkiSystem zawiera kilka typow silnikéw zadan odtwarzania. Maja one rézna strukture i dlatego moga by¢ wykorzystywane do réznych celow.
Typy jednostek sa nastgpujace: Zadanie tekstowe, Zrozumienie, Pytanie otwarte, Milioner, Zestawy, Afiks, Prawda czy falsz, Ryba w wodzie, Hangman,
Boom!, Babelkowy potwér, Matematyczny potwér, Wideo i PDF.

Krotki opisSuperunit - Superjednostki to ztozone typy jednostek uczacych si¢. Wiaczajac superjednostki, mozesz dodawa¢ jednostki pomocnicze (wczesniej
utworzone jednostki edukacyjne) do danej jednostki edukacyjnej. Mozesz wstawi¢ dowolna liczbg jednostek pomocniczych, a takze wstawié¢ gtéwna
jednostke szkoleniowa jako powtérzenie. Jednostki pomocnicze Superunit aktywuija si¢, gdy uzytkownik nie moze pomyslnie ukoficzy¢ danej jednostki
szkoleniowe;j.

MG&j pulpit - Pulpity to listy jednostek szkoleniowych, ktére nie zostaty dodane do modutu. Nowe jednostki moga by¢ tworzone tylko w pulpitach. M&j pulpit
zawiera Twoje wilasne jednostki edukacyjne, ktore nie znajduja si¢ w modutach.

Wspétdzielony pulpit - Wspéldzielone pulpity to pulpity grup. Uzytkownicy z uprawnieniami do edycji zawartosci w grupie moga uzyska¢ dostgp do pulpitu
grupy i wy$wietla¢, edytowac¢, kopiowac jednostki edukacyjne w ramach grupy. Wspétdzielone pulpity to listy wspétdzielonych jednostek szkoleniowych,
ktére nie sa dodawane do modutu. Nowe jednostki moga by¢ tworzone tylko w pulpitach.

Krotki opisModut - Modut to materiat edukacyjny sktadajacy sig z kilku jednostek edukacyjnych. Moduly moga by¢ dodawane do $ciezek edukacyjnych,
ktore moga by¢ odtwarzane przez uczniéw. Modut jest podzielony na bloki i poziomy trudnosci. Jednostki edukacyjne sa dodawane do pozioméw

trudnosci w ramach modutu.

Blok - Modut jest zbudowany z blokéw. Poziomy trudno$ci moga by¢ tworzone w ramach bloku, do ktérego mozesz doda¢ wczesniej utworzone
jednostki edukacyjne. Obowiazkowe jest utworzenie co najmniej jednego bloku w ramach modutu.

Poziom trudnosci - Bloki sa zbudowane z pozioméw trudnosci, do ktérych mozesz doda¢ wczesniej utworzone jednostki edukacyjne. Obowiazkowe jest
utworzenie co najmniej jednego poziomu trudnosci w ramach bloku.

Foldery - Moduly mozna organizowa¢ w foldery i podfoldery. Foldery nie sa powiazane z zadnymi dodatkowymi funkcjami (np. udostgpnianie, kopiowanie),
stuza jedynie do celéw organizacyjnych.

Sciezka edukacyjnaSciezki edukacyjne - zawierajace moduly - sa materiatami edukacyjnymi do odtwarzania, ktére mozna udostepniaé uczniom. Mozesz
ustawi¢ konkretne ustawienia $ciezek edukacyjnych, takie jak harmonogram, zadanie domowe lub ramka historii.

Praca domowa - Sciezki edukacyjne s3 traktowane jako praca domowa, jesli zostaty ustawione jako zadanie domowe w ustawieniach $ciezki i ustawiono
niezbgdne parametry (okres, wymagania, udostepnianie).

Ramka historii - Jednostki edukacyjne moga by¢ uzupetnione zabawna ramka historii, ktéra pozwala uzytkownikom zdobywa¢ nagrody za ukonczenie
jednostek edukacyjnych w ramach trasy.

Liniowy / adaptacyjny tryb odtwarzania - Liniowy tryb odtwarzania trasy oznacza, ze uczefi musi ukonczy¢ wszystkie jednostki edukacyjne na tym samym
poziomie trudnosci, zanim bedzie mogt przejs¢ do jednostek na wyzszym poziomie. Odtwarzanie adaptacyjne oznacza, ze jesli system wykryje, ze uczen
osiaga dobre wyniki na danym poziomie trudnosci, zostanie on automatycznie przeniesiony na wyzszy poziom.

Usuf - Usunigcie catkowicie usuwa tres¢ z systemu. Jesli tres¢ zostanie dodana do innej tresci (np. jednostka edukacyjna zostanie dodana do modutu), nie
mozna jej usuna¢, mozliwa jest jedynie archiwizacja.

Remove - Podczas usuwania zawarto$¢ jest usuwana tylko z miejsca, w ktérym wykonano Remove (np. mozna usuna¢ jednostke edukacyjna).np.
mozesz usunaé jednostke szkoleniowa z modutu, do ktérego zostata dodana, w ktérym to przypadku jest ona usuwana z modutu, ale pozostaje
dostgpna na Twoim Pulpicie).

Archiwizacja - Archiwizacja usuwa dana zawarto$¢ z list zawartosci uzytkownika, ale pozostaje ona w systemie do celéw referencyjnych (np. w
raportach).

Kopiowanie - Kopiowanie tworzy kopig danej zawartosci (i wszystkiego, co zawiera) na koncie uzytkownika. Udzialy i osadzenia oryginalnej zawarto$ci w
innych tresciach nie zostana skopiowane. Na przykiad, jesli skopiujesz konkretna jednostke edukacyjna modutu, ktéry zostal Ci udostgpniony, kopia
zostanie utworzona na liscie M6j pulpit, gdzie znajduja si¢ wszystkie Twoje jednostki edukacyjne, ktére nie zostaly dodane do modutu. Kopie maja taka
sama nazwe jak oryginalna zawarto$¢, ale ich identyfikator za nazwa jest inny.

Share - to udostgpnianie tresci okreslonej grupie. Cztonkowie grupy moga przeglada¢, edytowac, kopiowac itp. zawarto$¢ w zaleznosci od uprawnien ich
grupy uprawnien.

Link - Podczas linkowania system generuje link do trasy, ktéry mozna przekaza¢ niezarejestrowanym uzytkownikom w dowolny sposéb - w tym
przypadku wydajnos¢ i wyniki nie sa sledzone, wigc ta funkcja jest przeznaczona gtéwnie do celéw promocyjnych. Otwarcie linku spowoduje otwarcie
odtwarzalnej strony trasy, na ktérej mozesz ja ukonczy¢.

Uzytkownicy ]

Uzytkownicy to osoby posiadajace zarejestrowane konta. Mozesz zarejestrowac si¢ na: https://tanlet.classyedu.eu/register(lub klikajac Rejestracja w prawym
gornym rogu ekranu logowania), wprowadzajac nazwg uzytkownika, haslo, adres e-mail i preferowany jezyk (mozesz zmieni¢ jezyk ekranéw w dowolnym

momencie w prawym gornym rogu). Po rejestracji uzytkownicy moga zosta¢ zaproszeni do grup lub moga subskrybowa¢ grupy publiczne, skad moga uzyskac¢

dostep do zawartosci grupy.



Grupy
Przegla d

Crupy sa dostgpne po otwarciu strony Dla nauczycieli - Grupy. Tutaj mozesz wyszukaé¢ grupy i wybra¢, ktére grupy maja by¢ wyswietlane wedtug kategorii
(Moje wiasne grupy, Cztonkostwo administratora, Cztonkostwo redaktora, Czlonkostwo studenta, Jestem zaproszony do grupy, Moja prosba o dotaczenie
czeka na potwierdzenie).

Grupy zawieraja grupy uprawnief, ktére zawieraja uzytkownikéw (po wyslaniu i zaakceptowaniu zaproszen). Grupy sa gtéwnymi elementami udostgpniania
tre$ci w systemie: mozesz zaprasza¢ grupy do dostepu do jednostek edukacyjnych, modules, learning routes. Analizy wynikéw nauki sa przechowywane
przez grupy. Istnieje rowniez funkcja Wyslij wiadomosé dla grup.

Na liscie mozesz zobaczy¢ podstawowe informacje o grupach (nazwa, opis, jezyk), szybkie ustawienia (publiczne/prywatne, subskrypcja warunkowa/
bezptatna) i akcje (zobacz oczekujace zaproszenia Q zobacz uzytkownikéw oczekujacych na potwierdzenie dostgpu Q , wyslij wiadomosé , edytuj
ustawienia grupy i przejdz do tras powiazanych z dana grupa )A

Grupy nie mogga zosta¢ usunigte, ale mozesz przetaczy¢ je w tryb prywatny i/lub usuna¢ cztonkow grupy.

Wiersze grup mozna otworzy¢, klikajac je. W otwartych grupach mozesz zobaczy¢ grupy uprawnien w ramach grupy, ktére mozna otworzy¢, aby wyswietli¢
uzytkownikéw na danym poziomie.
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+ Add permission group

Tworzenie grup i ustawien grup

Krotki opisAby utworzyé nowa grupe, musisz przejs¢ do ekranu Dla nauczycieli - Grupy. Klikajac przycisk Utworz nowa, otworzysz wyskakujace okno
podstawowych ustawiefi. Tutaj mozesz wprowadzi¢ nastgpujace dane:

o Nazwa grupy
o Nazwa grupy

e Jezyk grupy

« Kod NUTS

Publiczny/Prywatny - ustawienie grupy w tryb publiczny wyswietla grupg dla kazdego uzytkownika, ale nie oznacza swobodnego dostgpu do zawartosci

grupy

e Rodzaj subskrypcji grupy - tutaj mozesz ustawi¢, czy kazdy moze subskrybowac¢ grupg (Free) lub czy musisz zaakceptowa¢ kazde zadanie dotaczenia
przed dodaniem uzytkownika do grupy

e Opis grupy - krotki opis grupy
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Qrupy uprawnlgn

W ramach grup musisz utworzy¢ grupy uprawniefi, aby zarzadza¢ dostgpem do zawartosci grup (kazda grupa ma jedna domysina grupg uprawnien, ktéra mozna
modyfikowac).

Crupy uprawnien sa niezb¢dne do kontrolowania udostgpniania zawartosci w catym systemie. Na przyktad mozesz utworzy¢ grupe uprawniefi "Uczniowie',
ktéra moze tylko odtwarza¢ zawartos¢ grupy i wyswietla¢ raporty o wynikach; utworzy¢ grupe uprawnien "Rodzice" z uprawnieniem Wyswietl raport; i
utworzy¢ grupg uprawnien "Nauczyciele" z petnymi uprawnieniami do wspétpracy nad zawartos$cia w ramach grupy.

W celu utworzenia grupy uprawniefi musisz przejs¢ do ekranu Dla nauczycieli - Grupy, utworzy¢ grupe lub wybra¢ istniejaca i otworzy¢ ja w widoku listy. W
otwartej grupie kliknij przycisk Dodaj grupg uprawnien. W wyskakujacym oknie wprowadz nazwe grupy uprawnien (Role) i ustaw uprawnienia. Zapisz grupg
uprawnien klikajac przycisk Zapisz zmiany.

W grupach uprawnien mozna ustawic¢ nastgpujace uprawnienia (mozesz wybra¢ dowolng kombinacje):

Autoryzacja wspotdzielonego pulpitu

Kopiowanie zawartosci

Edycja tresci grupowych

Edycja tresci grupowych

Edycja danych grupy

Edycja danych grupy
Zarzadzanie pracami domowymi
Wykonywanie prac domowych.
o Zarzadzanie uzytkownikami w grupie
Odtwarzanie zawarto$ci
Wyswietlanie raportu

Uzyj zawartosci w grupie

Create Students X

Role

‘ Students

Authorise shared desktop

Copy content

Edit group content

Edit group data

Managing Homeworks

Manage users in group

Play contents
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Display report
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Dodawaj_uzytkownikéw do grupy i zarza dzaj nimi

KomunikacjaUzytkownicy moga by¢ dodawani do grup uprawnien w ramach grupy, wigc przed zaproszeniem uzytkownikéw, musisz utworzy¢ co najmniej
jedna grupe uprawniefi.

Istnieje wiele sposobow dodawania uzytkownikéw do grupy:

e Zaproszenie uzytkownikéw zewnegtrznych do grupy,

o Zaproszenie uzytkownikéw zewnegtrznych do grupy.

. Poprzez dodanie uzytkownikow do grupy,

e Poprzez dodanie uzytkownikow do grupy, Poprzez dodanie uzytkownikéw do grupy.

o Poprzez zapisanie si¢ do grupy publicznej. Subskrypcja grupy publicznej.Subskrypcja grupy publiczne;j.
Zaproszenie uzytkownikéw zewngtrznych do grupy

Jesli masz grupg uprawnien, kliknij przycisk Zapros uzytkownikéw zewngtrznych ﬂ Z prawej strony listy grupy uprawnien. W wyskakujacym oknie
wprowadz tekst zaproszenia do pola Komentarz i dodaj adres e-mail zarejestrowanych uzytkownikéw do pola E-mail zaproszenia. Mozesz doda¢ wiele
adreséw e-mail, wprowadzajac adres e-mail, klikajac przycisk + i wprowadzajac nowy adres e-mail. Po wprowadzeniu adreséw e-mail wszystkich zadanych
uzytkownikéw kliknij przycisk Wyslij zaproszenie. Zaproszenie zostanie wystane pocztg e-mail. Po zaakceptowaniu zaproszenia poprzez kliknigcie tacza w
wiadomosci e-mail, uzytkownik staje si¢ cztonkiem grupy i zostaje dodany do grupy uprawnien, do ktérej zostat zaproszony.

Invite users

Comments

Invitation text

Invitation email

emailZ@email.com

Email Actions

email@email.com

£

m Send Invitation

Dodawanie uzytkownikéw do grupy

Jesli Twoi uzytkownicy sa juz cztonkami Twojej grupy, mozesz doda¢ ich do okreslonej grupy uprawnien, otwierajac grupg uprawnien i klikajac przycisk
Dodaj uzytkownikéw. W wyskakujacym oknie mozesz wyszuka¢ i wybra¢ uzytkownikéw, ktérych chcesz doda¢ do grupy uprawnien, a nastgpnie wybrac¢
zadanych uzytkownikéw, klikajac pole wyboru po lewej stronie listy i klikajac przycisk Zapisz.
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Subskrybowanie grupy publicznej

Jesli masz grupg publiczna z bezwarunkowa subskrypcja grupowa, kazdy uzytkownik moze zasubskrybowac twoja grupg i stac si¢ cztonkiem domysinej
grupy uprawnien grupy.

>

Jesli masz grupg publiczna z warunkowa subskrypcja grupy, uzytkownicy moga subskrybowac¢ grupe, ale zobaczysz ich jako oczekujacych uzytkownikow w
widoku listy grupy. Tutaj mozesz zaakceptowac lub odrzuci¢ oczekujacych uzytkownikéw. Akceptujac, uzytkownik staje si¢ cztonkiem domysinej grupy
uprawnien grupy i mozesz doda¢ go do dowolnej innej grupy uprawnien.

Mozesz dodawa¢ uzytkownikéw do wielu grup uprawniefi w ramach grupy. Aby to zrobi¢, nie musisz wysyla¢ zaproszen wiele razy. Jesli uzytkownik jest juz
w Twojej grupie (w dowolnej grupie uprawnien), mozesz doda¢ go do innej grupy uprawnien, otwierajac grupg uprawnien na ekranie listy grup i klikajac
przycisk Dodaj uzytkownikéw. W wyskakujacym oknie mozesz wybra¢ uzytkownika i doda¢ go do danego poziomu, klikajac pole wyboru po lewej stronie
listy i klikajac przycisk Zapisz.

W celu usunigcia uzytkownikow z grupy, kliknij przycisk Usun po prawej stronie wiersza uzytkownikéw. Usunigcie uzytkownika nie powoduje usunigcia
go z systemu, a jedynie usunigcie go z danej grupy.

Wyslij wiadomosé do uzytkownikéw
Klikajac przycisk Wyslij wiadomos¢ do uzytkownikéw Na liscie grupy otworzy si¢ okno podreczne, w ktérym mozesz pisa¢ wiadomosci do wszystkich
uzytkownikéw w grupie. Po wypelnieniu wiadomosci i wprowadzeniu jej tytutu, wyslij ja klikajac przycisk Wyslij w prawym dolnym rogu.

Sciezki nauki w grupie

Klikajac przycisk Poznaj trasy w grupie , przejdziesz do ekranu z lista wszystkich tras powiazanych z dana grupa.

lednostki edukacyjne
Przegla d

Jednostki dydaktyczne sg dostgpne po otwarciu strony Dla nauczycieli - Jednostki dydaktyczne. Tutaj mozesz wyszuka¢ jednostki edukacyjne wedtug nazwy
i etykiet oraz wybra¢, ktére jednostki maja by¢ wyswietlane wedtug kategorii:

e MGj pulpit - Twoje wlasne jednostki edukacyjne; nie dodane do modutu,

« MO6j pulpit - Twoje wiasne jednostki edukacyjne.

e Wspétdzielone pulpity - jednostki edukacyjne wspdldzielone z grupa, ktorej jestes cztonkiem; nie sa dodawane do modutu, Moje
o jednostki dydaktyczne w modutach,

o Wykaz jednostek dydaktycznych w modutach.

o Wspdlne jednostki edukacyjne w modutach.

Jednostki edukacyjne sa podstawowymi elementami edukacyjnymi systemu. Sa one zbudowane z jednego lub wigcej ekranéw zadan. W zaleznosci od typu
jednostki edukacyjnej moga one zawierac¢ testy, zadania do rozwigzania lub materiaty edukacyjne.

Jednostki edukacyjne to podstawowe elementy edukacyjne systemu.
Komunikacjajednostki edukacyjne musza zosta¢ dodane do modutéw i §ciezek edukacyjnych, a nastgpnie wystaé¢ po ucznidw, ktérzy beda si¢ nimi bawic.
>

Kazda jednostka edukacyjna moze by¢ dodana do jednego modutu. Zmiany wprowadzone w jednostce edukacyjnej sa automatycznie odzwierciedlane w
module, do ktérego jednostka zostata dodana.

>

Lista jednostek edukacyjnych

Jednostki edukacyjne mozna uzyska¢ otwierajac stron¢ Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne.
Jednostki szkoleniowe sa pogrupowane w kilka kategorii, ktére mozna przelacza¢ w prawym gérnym rogu listy modutéw: Mgj
Pulpit - Twoje wiasne jednostki szkoleniowe; nie dodane do modutu,
o Jednostki szkoleniowe - Twoje wlasne jednostki szkoleniowe.
8 Wspoldzielone pulpity - jednostki szkoleniowe wspdtdzielone z grupa, ktrej jestes cztonkiem; nie sa dodawane do modutu,
Wspéldzielone pulpity - jednostki szkoleniowe wspétdzielone z grupa, ktérej jestes cztonkiem; nie s3 dodawane do modutu,



e Moje jednostki dydaktyczne w modutach,
o Wykaz jednostek dydaktycznych w modutach.
. Wspélne jednostki edukacyjne w modutach.

KomunikacjaOtwierajac strong Jednostki edukacyjne, mozesz zobaczy¢ listg jednostek wraz z ich nazwa, etykietami, potaczenie z modulem, czas ostatniej
edycji i wiasciciela. Po prawej stronie wiersza modutu mozesz wykona¢ akcje z danym modutem:

. Dlnformacje - mozesz wyswietli¢ dodatkowe informacje o jednostce.

. E Preview - otwiera nowe okno z odtwarzalna wersja jednostki edukacyjne;.

o Ezmodyfikowa¢ jednostke edukacyjna.

* E Kopiuj - tworzy kopi¢ danej jednostki do listy Jednostki edukacyjne - M6j pulpit, ktéra przechowuje jednostki nie dodane do zadnego modutu.

o Bgrupie. Cztonkowie grupy moga uzyskaé¢ dostep do jednostki wspétdzielonej w zaleznosci od ich ustawien uprawnien g rupy.

* B usun - usuwajac jednostke edukacyjng, usuwasz ja z systemu (nie mozna tego cofnac). Nie mozesz usunaé jednostek dodanych do modutéw. W tym
przypadku mozesz uzy¢ akcji Archive, aby usuna¢ jednostke ze swoich list.
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Utworz jednostke edukacyjna, przegla d ty péw jednostek edukacyjnych

1. W celu utworzenia jednostki edukacyjnej, najpierw otwérz strong Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne.

2. Kliknij przycisk Utwérz nowy i wybierz typ jednostki, ktéra chcesz utworzyé:

Zadanie tekstowe - jest uzywane, gdy chcemy wstawi¢ jedno lub wigcej p6l odpowiedzi w §rednim tekscie lub problemie matematycznym, ktére
uczniowie musza wypehi¢ wlasnymi odpowiedziami tekstowymi. W tym typie jednostki nie ma opcji odpowiedzi do wyboru.

Comprehension - stuzy do rozwiazywania zadan na rozumienie tekstu. Dluzsze teksty moga by¢ umieszczane na pierwszym ekranie zadania, a nastgpnie
pytania zwigzane z tekstem moga by¢ zadawane na nastgpnym ekranie. Oryginalny tekst mozna umiesci¢ pod przyciskiem Info, dzigki czemu uczniowie
moga go przywota¢ w dowolnym momencie. W tym typie jednostki dostgpne sa opcje odpowiedzi do wyboru w polu odpowiedzi.

Pytanie otwarte - ten typ jednostki jest uzywany do zadan typu esej. Nie podano opcji dobrej lub zlej odpowiedzi, system nie ocenia, czy jednostka
zostata ukonczona pomysinie, czy nie. Do nauczyciela nalezy ocena wykonania jednostki.

Milioner - jest uzywany do krétkich pytan lub probleméw matematycznych. Uczniowie musza wybraé¢ wiasciwa odpowiedz z wyswietlonych opcji
odpowiedzi.

Zestawy - sg uzywane do tworzenia dwdch lub wigcej zestawdw, w ktdrych uczniowie musza umiesci¢ podane elementy.

o Affix - stuzy do tworzenia par krétkich probleméw matematycznych lub krétkich zadan tekstowych, w ktérych uczniowie musza znalezé druga potowe
pary z ptywajacych opcji odpowiedzi.

Krétkie zadania matematyczne lub krétkie zadania tekstowe, w ktorych uczniowie musza znalez¢é druga potowe pary z ptywajacych opcji odpowiedzi.
o True or false

- stuzy do tworzenia jednego lub wigcej ekrandw zadan, w ktorych uczniowie musza zdecydowaé, czy dane stwierdzenie jest prawdziwe czy fatszywe.
Ryby w wodzie - jest uzywany, gdy chcemy wstawi¢ jedno lub wigcej pél odpowiedzi w $rednio dtugim tekscie lub problemie matematycznym, ktére
uczniowie musza wypehi¢ poprawna odpowiedzia, wybierajac sposrod ptywajacych opcji odpowiedzi.

Hangman - stuzy do stworzenia klasycznej gry w wisielca, w ktérej uczniowie musza odgadnaé¢ odpowiedz na podstawie zawartych w niej liter.

Boom!- stuzy do tworzenia jednostek, ktore wyswietlaja opcje krétkich odpowiedzi jedna po drugiej, a uczniowie musza klikna¢ na prawidtowe
odpowiedzi.

Potwor z babelkéw - stuzy do wyswietlania bardzo krétkich (dobrze nadaje sig do matematyki) opcji odpowiedzi w babelkach, a uczniowie musza
wyskakiwa¢ btedne odpowiedzi.

Potwor matematyczny - jest uzywany, gdy chcemy wstawi¢ jedno lub wigcej pdl krétkich odpowiedzi w $rednio diugim tekscie lub problemie
matematycznym, ktore uczniowie musza wypehi¢ poprawna odpowiedzia, wybierajac sposréd ptywajacych opcji odpowiedzi. Opcje krétkich
odpowiedzi sprawiaja, ze ten typ jednostki jest odpowiedni dla matematyki.

Video - ten typ jednostki jest uzywany do tworzenia zadan, w ktorych uczniowie musza ogladac tresci wideo (mozna wstawi¢ link do YouTube lub wiasny
film). Ten typ jednostki nie zawiera pytaf ani zadan do rozwiazania.

PDF - ten typ jednostki stuzy do tworzenia zadaf, w ktérych uczniowie musza przestudiowac¢ wyswietlony plik PDF. Ten typ jednostki nie zawiera pytan ani
zadan do rozwiazania.

3. Wprowadz parametry i zawarto$¢ jednostki edukacyjnej(szczegdtowy opis réznych typéw jednostek znajduje si¢ w nastgpnych rozdziatach).
4. Na dole ekranu edytora mozesz wybra¢ jedna z nastgpujacych czynnosci:
o Krotki opisPodglad - otwiera nowe okno z odtwarzalng wersja jednostki edukacyjnej (aby zobaczy¢ ostatnie zmiany wprowadzone w jednostce, musisz

klikna¢ Zapisz przed uruchomieniem podgladu),
o Podglad



- otwiera nowe okno z odtwarzalng wersja jednostki edukacyjnej (aby zobaczy¢ ostatnie zmiany wprowadzone w jednostce, musisz klikna¢ Zapisz przed
uruchomieniem podgladu).

Save - zapisuje jednostke szkoleniowa, ale nie zamyka ekranu edytora,

Zapisz i wyjdz - zapisuje jednostke szkoleniowa i zamyka ekran edytora,

e Cancel - zamyka ekran edytora jednostki bez zapisywania ostatnich zmian,
e Delete - usuwa jednostke z systemu (nie mozna tego cofnac).
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Mozesz utworzy¢ dowolna liczbe jednostek edukacyjnych. Kazda zmiana, ktéra wprowadzisz w jednostce, zostanie automatycznie zaktualizowana w
modutach i §ciezkach szkoleniowych, do ktérych jednostka zostata dodana.

Komunikacja Jednostki nie moga by¢ odtwarzane samodzielnie, musza by¢ dodane do modutéw i learning routes, ktére moga by¢ udostepniane grupom.

Edytuj ty py jednostek edukacyjnych
Zadanie tekstowe

Zadanie tekstowe jest uzywane, gdy chcemy wstawi¢ jedno lub wigcej p6l odpowiedzi w §rednim tekscie lub problemie matematycznym, ktére uczniowie
musza wypehi¢ wlasnymi odpowiedziami tekstowymi. W tym typie jednostki nie ma opcji odpowiedzi do wyboru.

KomunikacjaAby utworzy¢ jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, kliknij Utworz nowa i wybierz typ jednostki. Aby edytowaé

istniejaca jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, znajdz jednostke¢ edukacyjna na liscie i kliknij przycisk Edytuj .

Na ekranie edycji jednostki edukacyjnej zadania tekstowego dostgpne sa nastepujace pola ustawien i tresci jednostki:



e Nazwa jednostki - Ta nazwa bgdzie wyswietlana na listach jednostek.

o Etykiety - Utworz etykiety tekstowe, ktére opisuja zawartos¢ jednostki, cel, grupe docelowa, stowa kluczowe itp. Etykiety zawierajace wiele stow i
etykiety krotsze niz 3 znaki nie sa obstugiwane.

o Ustawienia zaawansowane

« Warto$¢ punktowa- Punkty przyznane po pomyslnym zakonczeniu zadania.

« Poprawne odpowiedzi wymagane do ukonczenia zadania (w %) - Procent poprawnych odpowiedzi wymaganych do pomysinego ukonczenia
zadania. Jesli masz jedno pytanie, warto$¢ powinna wynosi¢ domysinie 100%, ale jesli masz wigcej pytan, wigcej ekrandw zadan, mozesz ustawic
dowolny procent wymaganych poprawnych odpowiedzi.

« Trudnos¢ zadania (etykieta) - Wybierz trudnos¢ jednostki, ktéra zostanie dodana jako etykieta do jednostki edukacyjne;j.

« Edytuj formuty matematyczne za pomoca Latex - To ustawienie umozliwia korzystanie z edytora lateksowego do tworzenia formut matematycznych.
e Ekran zadan - Ten typ jednostki edukacyjnej zawiera tylko jeden ekran zadan..

« Czas odpowiedzi (w minutach) - Czas, jaki student moze po$wigci¢ na ukoficzenie jednostki edukacyjne;j.

« Czas odpowiedzi (w minutach)

« Instrukcja/pytanie - Instrukcja do zadania lub pytanie, na ktére nalezy odpowiedzie¢. Mozesz wstawi¢ lateks a do tego pola.

« Opis zadania - Tutaj mozesz doda¢ diuzszy tekst do przestudiowania przez ucznidw, na ktérym beda oparte zadania do rozwiazania. Mozesz wstawi¢

lateks B i obrazy B do tego pola. Opis jest wyswietlany obok zadan.
« Zadanie i czgsci tekstowe - Ten typ jednostki taczy wiele czgsci tekstowych w jeden tekst zadania. Czgs¢ tekstowa, oznaczona jako poprawna

odpowiedz, stanie si¢ pustym polem w tekscie zadania, ktére uczniowie musza wypelni¢ poprawna odpowiedzia. Mozesz wstawi¢ lateks 8 do pal
czgsci tekstowe]. Mozesz dodawac czgéci tekstowe za pomoca przycisku Dodaj czgé¢ tekstows. Zadania mozesz dodawac¢ za pomoca przycisku Dodaj

nowe zadanie. Czgéci tekstowe i zadania mozna usuwaé za pomoca przycisku usuwania m
e Wiacz okno informacyjne - Wiaczajac okno informacyjne, mozesz doda¢ dodatkowy tekst pomocy do urzadzenia, ktéry mozna wyswietli¢, klikajac

przycisk Info, ktéry pojawia si¢ na ekranie odtwarzania urzadzenia. Wiaczajac to ustawienie, mozesz doda¢ tekst, obraz B lub lateks B do pola

tekstowego okna Info.

o Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki (dodanie jednostek pomocniczych)Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki - zobacz rozdziat
Superjednostki

Krotki opisAby sprawdzi¢ wersje urzadzenia, kliknij przycisk Zapisz, a nastgpnie przycisk Podglad. Po zakonczeniu edyciji kliknij przycisk Zapisz i wyjdz.
Spowoduje to zamkniecie ekranu edytora i powrét do ekranu listy urzadzen.

Superjednostki

Superjednostki to ztozone typy jednostek edukacyjnych, w ktérych mozna umiesci¢ dodatkowe zadania pomocnicze, jesli uczen ma trudnosci z pomysinym
ukoficzeniem jednostki. Warunkiem wstepnym dla superjednostki jest to, ze jednostki pomocnicze sg juz utworzone w systemie jako zwykte jednostki
edukacyjne.

Jak utworzy¢ superjednostke:

1. Superjednostki sa tworzone ze zwyklych jednostek edukacyjnych poprzez wigczenie Konwertuj jednostke edukacyjna na superjednostke (dodaj
jednostki pomocnicze) na ekranie edycji jednostki.

2. Po wiaczeniu funkcji mozesz dodawacé jednostki pomocnicze za pomoca przycisku Dodaj jednostke.

3. Przycisk Dodaj jednostke otwiera wyskakujace okno z lista dostgpnych jednostek edukacyjnych (jednostki na liscie M6j pulpit). Tutaj mozesz
przeszuka¢ jednostki i wybraé te, ktérych chcesz uzy¢ jako jednostek pomocniczych, klikajac pole wyboru po lewej stronie listy.

4. Po wybraniu wszystkich jednostek pomocniczych, kliknij Wyslij.

5. Za pomoca Add Repeat main unit mozesz doda¢ gtéwna jednostke do jednostek pomocniczych.
6. Mozesz zmieni¢ kolejnos¢ jednostek pomocniczych, przeciagajac szare kropki ** na lewej krawgdzi wiersza jednostki edukacyjnej. Mozesz takze

wyswietli¢ podglad E , edytuj i usun jednostki pomocnicze. Remove nie usuwa jednostki, a jedynie usuwa ja z listy jednostek pomocniczych.
Jednostki pomocnicze superjednostki aktywuja si¢, gdy uzytkownik nie moze pomysinie ukonczy¢ gtownej jednostki edukacyjnej superjednostki. Jesli
uczen ukoficzy gtéwna jednostke przy pierwszej probie lub powtarzajac ja, jednostka zostanie uznana za ukonczona, a pozostate jednostki pomocnicze

nie zostang odtworzone.

@ Convert learning unit to a superunit (add helping units)

Helping units
@ 6_felv_22_gomboc_segits n
) Repeat main unit u
© 6 felv.22 Gomboce Artir magyarézat u

Add Repeat main unit

Superunits are complex learning unit types. By enabling superunits you can add helping units (previously created learning units) to given learning unit. You can insert as helping units as many units as you want, and you can alsc insert the repeat
of the main learning unit. Superunits helping units activate when the user reaches error % set in Activate superunits helping units field



Zrozumienie

Comprehension stuzy do zadan zwiazanych z rozumieniem tekstu. Diuzsze teksty moga by¢ umieszczane na pierwszym ekranie zadania, a nastgpnie pytania
zwigzane z tekstem moga by¢ zadawane na nastgpnym ekranie. Oryginalny tekst mozna umiesci¢ pod przyciskiem Info, dzigki czemu uczniowie moga go
przywota¢ w dowolnym momencie. W tym typie jednostki istnieja opcje odpowiedzi do wyboru w polu odpowiedzi.

KomunikacjaAby utworzy¢ jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, kliknij Utwérz nowa i wybierz typ jednostki. Aby edytowaé

istniejaca jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, znajdz jednostke edukacyjna na liscie, i kliknij przycisk Edytuj n
Na ekranie edycji jednostki edukacyjnej Comprehension masz nastgpujace pola dla ustawien i tresci jednostki:

e Nazwa jednostki - Ta nazwa bedzie wyswietlana na listach jednostek.

o Etykiety - Utworz etykiety tekstowe, ktore opisuja zawartosé¢ jednostki, cel, grupg docelowa, stowa kluczowe itp. Etykiety zawierajace wiele stow i
etykiety krotsze niz 3 znaki nie sa obstugiwane.

o Ustawienia zaawansowane

« Warto$¢ punktowa- Punkty przyznane po pomyslnym ukonczeniu zadania.
« Warto$¢ punktowa
« Punkty przyznane po pomysinym ukonczeniu zadania.

« Poprawne odpowiedzi wymagane do ukonczenia zadania (w %)
- Procent poprawnych odpowiedzi wymaganych do pomyslnego ukonczenia zadania. Jesli masz jedno pytanie, wartos¢ powinna wynosi¢ domyslnie
100%, ale jesli masz wigcej pytan, wigcej ekranéw zadan, mozesz ustawi¢ dowolny procent wymaganych poprawnych odpowiedzi.

«+ Trudnos¢ zadania (etykieta) - Wybierz trudnos¢ jednostki, ktéra zostanie dodana jako etykieta do jednostki edukacyjne;j.

« Edytuj formuty matematyczne za pomoca Latex - To ustawienie umozliwia korzystanie z edytora lateksowego do tworzenia formul matematycznych.
e Ekran zadanKrétki - Ten typ jednostki edukacyjnej zawiera dokladnie dwa ekrany zadan: pierwszy ekran to instrukgcje i tekst do nauki; drugi ekran to zadania
(pytania, zdania do wypetnienia).

+ Czas odpowiedzi (w minutach) - Czas, ktory uczen moze poswigci¢ na ukonczenie jednostki edukacyjnej.
« Czas odpowiedzi (w minutach)
« Instrukcja/pytanie - Instrukcja do zadania lub pytanie, na ktére nalezy odpowiedzie¢. Mozesz wstawi¢ latex B do tego pola.

« Tekst - Tutaj mozesz doda¢ dtuzszy tekst do przestudiowania przez uczniow, na ktérym beda oparte zadania do rozwigzania. Mozesz wstawic lateks oraz

obrazy B do tego pola.
o Zadanie i czgsci tekstowe - Ten typ jednostki taczy wiele czgsci tekstowych w jeden tekst zadania. Czgé¢ tekstowa, oznaczona jako poprawna

odpowiedz, stanie si¢ pustym polem w teksécie zadania, ktére uczniowie musza wypehi¢ poprawng odpowiedzia. Mozesz wstawi¢ lateks a do pdl
czgsci tekstowych. Mozesz dodawa¢ czgéci tekstowe za pomoca przycisku Dodaj czgsé tekstowa. Zadania mozesz dodawacé za pomoca przycisku Dodaj

nowe zadanie. Czg$ci tekstowe i zadania mozna usuwacé za pomoca przycisku usuwania m

+ Wilacz okno informacyjne - Wiaczajac okno informacyjne, mozesz doda¢ dodatkowy tekst pomocy do urzadzenia, ktéry mozna wyswietli¢, klikajac

przycisk Info, ktéry pojawia si¢ na ekranie odtwarzania urzadzenia. Wiaczajac to ustawienie, mozesz dodac tekst, obraz Q lub lateks a do pola
tekstowego okna Info.

e Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki (dodanie jednostek pomocniczych)Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki - zobacz rozdziat
Superjednostki

Krotki opisAby sprawdzi¢, czy dana jednostkg mozna odtwarzaé, kliknij przycisk Zapisz, a nastgpnie przycisk Podglad. Po zakonczeniu edyc;ji kliknij przycisk Zapisz
i wyjdz. Spowoduje to zamknigcie ekranu edytora i powrét do ekranu listy urzadzen.

Pytanie otwarte

Typ jednostki pytania otwartego jest uzywany dla zadaf z pytaniami eseistycznymi. Nie podano dobrych ani ztych opcji odpowiedzi, system nie ocenia, czy
jednostka zostata ukoficzona pomyslinie, czy nie. Do nauczyciela nalezy ocena wykonania jednostki.

KomunikacjaAby utworzy¢ jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, kliknij Utworz nowa i wybierz typ jednostki. Aby edytowaé
istniejaca jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, znajdz jednostke edukacyjna na liscie, i kliknij przycisk Edytuj n
Na ekranie edycji jednostki edukacyjnej pytania otwartego dostgpne sg nastgpujace pola ustawien i tresci jednostki:

e Nazwa jednostki - Ta nazwa bedzie wyswietlana na listach jednostek.

e Etykiety - Utworz etykiety tekstowe, ktore opisuja zawartosé jednostki, cel, grupg docelowa, stowa kluczowe itp. Etykiety zawierajace wiele stow i
etykiety krétsze niz 3 znaki nie sa obstugiwane.

e Ustawienia zaawansowane

« Warto$¢ punktowa- Punkty przyznane po pomyslnym zakonczeniu zadania.

« Poprawne odpowiedzi wymagane do ukonczenia zadania (w %) - Procent poprawnych odpowiedzi wymaganych do pomyslnego ukonczenia



zadania. Jesli masz jedno pytanie, warto$¢ powinna wynosi¢ domysinie 100%, ale jesli masz wigcej pytan, wigcej ekrandw zadan, mozesz ustawic
dowolny procent wymaganych poprawnych odpowiedzi.
o Trudno$c¢ zadania (etykieta) - Wybierz trudno$¢ jednostki, ktéra zostanie dodana jako etykieta do jednostki edukacyjnej.

« Edytuj formuty matematyczne za pomoca Latex - To ustawienie umozliwia korzystanie z edytora lateksowego do tworzenia formut matematycznych.
e Ekran zadan - Ten typ jednostki edukacyjnej zawiera tylko jeden ekran zadan..

« Czas na ekranie (w minutach) - Czas, kt6ry uczen moze poswigci¢ na ukoficzenie jednostki edukacyjnej (przeczytanie tekstu i napisanie odpowiedzi).

Instrukcja/pytanie - Instrukcja do zadania lub pytanie, na ktére nalezy odpowiedzie¢. Mozesz wstawic latex B do tego pola.

« Tekst zadania - Tutaj mozesz doda¢ diuzszy tekst do przestudiowania przez uczniéw. Tekst powinien zawiera¢ pytania lub instrukcje dotyczace tego, co
nalezy opisa¢ w polu odpowiedszi.

+ Wiacz okno informacyjne - Wiaczajac okno informacyjne, mozesz doda¢ dodatkowy tekst pomocy do jednostki, ktéry mozna wyswietli¢, klikajac

przycisk Info, ktéry pojawia si¢ na ekranie odtwarzania jednostki. Wiaczajac to ustawienie, mozesz dodac¢ tekst, obraz B lub lateks B do pola
tekstowego okna Info.

o Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki (dodanie jednostek pomocniczych)Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki - zobacz rozdziat
Superjednostki

Krotki opisAby sprawdzi¢, czy dana jednostkg mozna odtwarzaé, kliknij przycisk Zapisz, a nastgpnie przycisk Podglad. Po zakonczeniu edyciji kliknij przycisk Zapisz
i wyjdz. Spowoduje to zamknigcie ekranu edytora i powrét do ekranu listy urzadzen.

Milioner

Milioner jest uzywany do krétkich pytan lub probleméw matematycznych. Uczniowie musza wybraé wiasciwa odpowiedz z wyswietlonych opgji
odpowiedzi.

KomunikacjaAby utworzy¢ jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, kliknij Utworz nowa i wybierz typ jednostki. Aby edytowaé
istniejaca jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, znajdz jednostk¢ edukacyjna na liscie, i kliknij przycisk Edytuj a
Na ekranie edycji jednostki edukacyjnej Milionerzy dostgpne sa nastgpujace pola ustawien i tresci jednostki:

e Nazwa jednostki - Ta nazwa bedzie wyswietlana na listach jednostek.
« Nazwa jednostki

o Etykiety - Utworz etykiety tekstowe, ktére opisujg zawartos¢ jednostki, cel, grupe docelowa, stowa kluczowe itp. Etykiety zawierajace wiele stow i
etykiety krotsze niz 3 znaki nie sa obstugiwane.
o Ustawienia zaawansowane
« Warto$¢ punktowa- Punkty przyznane po pomyslnym ukonczeniu zadania.
« Wartos¢ punktowa
« Warto$¢ punktowa
« Poprawne odpowiedzi wymagane do ukonczenia zadania (w %) - Procent poprawnych odpowiedzi wymaganych do pomysinego ukonczenia
zadania. Jesli masz jedno pytanie, warto$¢ powinna wynosi¢ domysinie 100%, ale jesli masz wigcej pytan, wigcej ekrandw zadan, mozesz ustawic
dowolny procent wymaganych poprawnych odpowiedzi.
« Trudnos¢ zadania (etykieta) - Wybierz trudno$c¢ jednostki, ktéra zostanie dodana jako etykieta do jednostki edukacyjnej.
«+ Edytuj formuty matematyczne za pomoca Latex - To ustawienie umozliwia korzystanie z edytora lateksowego do tworzenia formul matematycznych.
e Ekran zadan - Ten typ jednostki edukacyjnej moze zawiera¢ wiele ekranéw zadan. Jeden ekran zadan moze zawiera¢ jedno pytanie z maksymalnie 8 opcjami
odpowiedzi. Aby dodaé¢ nowy ekran zadan, kliknij przycisk Dodaj nowy ekran zadaf ponizej aktualnego ekranu zadan. Podczas gry nowy ekran
zadan pojawi si¢ po ukonczeniu zadaf na aktualnym ekranie.

« Czas odpowiedzi (minuty) - Czas, jaki uczen moze po$wigcié na ukonczenie danego ekranu zadan.
® Instrukcja/pytanie - Instrukcja do zadania lub pytanie, na ktére nalezy odpowiedzie¢. Mozesz wstawi¢ obraz Bdo tego pola.

« Opcje odpowiedzi - Opcje odpowiedzi do wyswietlenia ponizej instrukeji/pytania. Mozesz doda¢ lateks a do tych p6l. Mozesz wybra¢ poprawne
opcje odpowiedzi, zaznaczajac pole wyboru Poprawna odpowiedz po lewej stronie pola odpowiedzi. Mozesz doda¢ nowe opcje odpowiedzi za
pomoca przycisku Dodaj nowa opcj¢ odpowiedzi. Wigcej niz 8 opcji odpowiedzi nie jest wyswietlanych poprawnie na ekranie odtwarzania
urzadzenia.

« Wiacz okno informacyjne - Wiaczajac okno informacyjne, mozesz doda¢ dodatkowy tekst pomocy do urzadzenia, ktéry mozna wyswietli¢, klikajac
przycisk Info, ktéry pojawia si¢ na ekranie odtwarzania urzadzenia. Wiaczajac to ustawienie, mozesz doda¢ tekst, obraz B lub lateks B do pola
tekstowego okna Info.

o Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki (dodanie jednostek pomocniczych)Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki - zobacz rozdziat

Superjednostki

Krotki opisAby sprawdzi¢, czy dang jednostke mozna odtwarzaé, kliknij przycisk Zapisz, a nastgpnie przycisk Podglad. Po zakonczeniu edyciji kliknij przycisk Zapisz
i wyjdz. Spowoduje to zamknigcie ekranu edytora i powrét do ekranu listy urzadzen.



Zestawy

Zestawy sa uzywane do tworzenia dwdch lub wigcej zestawow, w ktérych uczniowie musza umiesci¢ podane elementy.

KomunikacjaAby utworzy¢ jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, kliknij Utwo6rz nowa i wybierz typ jednostki. Aby edytowaé

istniejaca jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, znajdz jednostkg edukacyjna na liscie, i kliknij przycisk Edytuj a
Na ekranie edycji jednostki szkoleniowej Sets masz nastgpujace pola dla ustawien i tresci jednostki:

e Nazwa jednostki - Nazwa ta bedzie wyswietlana na listach jednostek.
o Etykiety - Utworz etykiety tekstowe, ktore opisuja zawartosé jednostki, cel, grupg docelowa, stowa kluczowe itp. Etykiety zawierajace wiele stow i
etykiety krétsze niz 3 znaki nie sa obstugiwane.
e Ustawienia zaawansowane
« Warto$¢ punktowa- Punkty przyznane po pomyslnym ukonczeniu zadania.
« Wartos¢ punktowa

« Warto$¢ punktowa

« Poprawne odpowiedzi wymagane do ukonczenia zadania (w %) - Procent poprawnych odpowiedzi wymaganych do pomysinego ukonczenia
zadania. Jesli masz jedno pytanie, warto$¢ powinna wynosi¢ domysinie 100%, ale jesli masz wigcej pytan, wigcej ekrandw zadan, mozesz ustawic
dowolny procent wymaganych poprawnych odpowiedzi.

« Trudno$¢ zadania (etykieta) - Wybierz trudnos¢ jednostki, ktéra zostanie dodana jako etykieta do jednostki edukacyjne;j.

« Edytuj formuty matematyczne za pomoca Latex - To ustawienie umozliwia korzystanie z edytora lateksowego do tworzenia formut matematycznych.
e Ekran zadan - Ten typ jednostki edukacyjnej moze zawiera¢ wiele ekranéw zadan. Jeden ekran zadan moze zawiera¢ wiele zestawow (najlepiej 2-4) z

elementami do posortowania w dane zestawy. Aby doda¢ nowy ekran zadan, kliknij przycisk Dodaj nowy ekran zadan ponizej wiasciwego ekranu
zadan. Podczas gry, nowy ekran zadan pojawi si¢ po wykonaniu zadan na aktualnym ekranie.

« Czas odpowiedzi (minuty) - Czas, jaki uczen moze po$wigcié¢ na ukonczenie danego ekranu zadan. «

Instrukcja/pytanie - Instrukcja do zadania lub pytanie, na ktére nalezy odpowiedziec.

« Nazwa zestawu - Nazwa zestawu, w ktdrym uczniowie musza umiesci¢ poprawne odpowiedzi. Mozesz doda¢ obraz B lub latex a do tego pola.
« Poprawne odpowiedzi - Odpowiedzi, ktére naleza do zestawu, w ktérym sa wymienione ponizej.

« Mozesz dodawa¢ nowe zestawy za pomoca przycisku Dodaj nowy zestaw i mozesz dodawa¢ nowe odpowiedzi za pomoca przycisku Dodaj nowa
odpowiedz. Elementy nalezace do danego zestawu sg zawsze wymienione pod nazwa zestawu.

« Wiacz okno informacyjne - Wiaczajac okno informacyjne, mozesz doda¢ dodatkowy tekst pomocy do urzadzenia, ktdry mozna wyswietli¢, klikajac

przycisk Info, ktory pojawia si¢ na ekranie odtwarzania urzadzenia. Wigczajac to ustawienie, mozesz dodac tekst, obraz B lub lateks ado pola
tekstowego okna informacyjnego.

e Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki (dodanie jednostek pomocniczych)Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki - zobacz rozdziat
Superjednostki

Krétki opisAby sprawdzi¢, czy dana jednostke mozna odtwarzaé, kliknij przycisk Zapisz, a nastgpnie przycisk Podglad. Po zakonczeniu edyc;ji kliknij przycisk Zapisz
i wyjdz. Spowoduje to zamknigcie ekranu edytora i powrét do ekranu listy urzadzen.

Dotacz

Affix jest uzywany do tworzenia par krétkich probleméw matematycznych lub krétkich zadan tekstowych, w ktérych uczniowie musza znalez¢ druga potowe
pary z ptywajacych opcji odpowiedszi.

KomunikacjaAby utworzy¢ jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, kliknij Utwérz nowa i wybierz typ jednostki. Aby edytowaé

istniejaca jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, znajdz jednostke edukacyjna na liscie, i kliknij przycisk Edytuj a
Na ekranie edycji jednostki edukacyjnej Affix dostgpne sa nastgpujace pola ustawien i tresci jednostki:

e Nazwa jednostki - Ta nazwa bedzie wyswietlana na listach jednostek.

o Etykiety - Utworz etykiety tekstowe, ktore opisuja zawartosé jednostki, cel, grupg docelowa, stowa kluczowe itp. Etykiety zawierajace wiele stow i
etykiety krétsze niz 3 znaki nie sa obstugiwane.

o Ustawienia zaawansowane

« Warto$¢ punktowa- Punkty przyznane po pomyslnym zakonczeniu zadania.

e Poprawne odpowiedzi wymagane do ukoficzenia zadania (w %) - Procent poprawnych odpowiedzi wymaganych do pomyslnego ukonczenia
zadania. Jesli masz jedno pytanie, warto$¢ powinna wynosi¢ domysinie 100%, ale jesli masz wigcej pytan, wigcej ekrandw zadan, mozesz ustawi¢
dowolny procent wymaganych poprawnych odpowiedzi.

« Trudno$¢ zadania (etykieta) - Wybierz trudnos¢ jednostki, ktéra zostanie dodana jako etykieta do jednostki edukacyjne;j.

« Edytuj formuty matematyczne za pomoca Latex - To ustawienie umozliwia korzystanie z edytora lateksowego do tworzenia formut matematycznych.

Ekran zadan - Ten typ jednostki edukacyjnej moze zawieraé wiele ekranéw zadan. Jeden ekran zadan moze zawieraé¢ wiele par (najlepiej 4-6). Aby dodac¢
nowy ekran zadan, kliknij przycisk Dodaj nowy ekran zadan ponizej aktualnego ekranu zadan. Podczas gry nowy ekran zadan
pojawi si¢ po ukonczeniu zadan na aktualnym ekranie.

« Czas odpowiedzi (minuty) - Czas, jaki uczen moze po$wigcié¢ na ukonczenie danego ekranu zadania. «

Czas odpowiedzi (minuty) - Czas, jaki uczen moze poswigci¢ na ukonczenie danego ekranu zadania.



Instrukcja/pytanie - Instrukcja do zadania lub pytanie, na ktére nalezy odpowiedzie.
Stwierdzenia - Stwierdzenia sg statymi elementami, do ktérych uczniowie musza znalez¢ druga czesc lub ich parg. Sa one wyswietlane po lewej

stronie ekranu gry. Mozesz doda¢ lateks a do tego pola. Aby doda¢ nowsa pare stwierdzenie-poprawna odpowiedz, kliknij przycisk Dodaj
stwierdzenie.
e Poprawna odpowiedz - Na ekranie edytora, obok Stwierdzenia, musisz wprowadzi¢ poprawna odpowiedz (druga czgs¢ stwierdzenia lub jego parg).

Odpowiedzi te beda wyswietlane po prawej stronie ekranu gry. Mozesz doda¢ lateks B do tego pola. Aby doda¢ nowa pare stwierdzenie- poprawna
odpowiedz, kliknij przycisk Dodaj stwierdzenie.

Krétki opisBledna odpowiedz - Mozesz rowniez doda¢ opcje btgdnej odpowiedzi, ktore bgda wyswietlane wraz z poprawnymi odpowiedziami po

prawej stronie ekranu odtwarzania. Mozesz doda¢ lateks B do tego pola. Aby doda¢ nowa opcje blednej odpowiedzi, kliknij przycisk Dodaj btgdna
odpowiedz.
Wihaczenie okna informacyjnego - Wiaczenie okna informacyjnego umozliwia dodanie do urzadzenia dodatkowego tekstu pomocy, ktéry mozna

wyswietli¢, klikajac przycisk Info wyswietlany na ekranie odtwarzania urzadzenia. Wiaczajac to ustawienie, mozesz doda¢ tekst, obraz B lub lateks

8 do pola tekstowego okna Info.

e Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki (dodanie jednostek pomocniczych)Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki - zobacz rozdziat
Superjednostki

Krotki opisAby sprawdzi¢, czy dana jednostke mozna odtwarzaé, kliknij przycisk Zapisz, a nastgpnie przycisk Podglad. Po zakonczeniu edyciji kliknij przycisk Zapisz
i wyjdz. Spowoduje to zamknigcie ekranu edytora i powr6t do ekranu listy urzadzen.

Prawda czy falsz

True or false stuzy do tworzenia jednego lub wigcej ekranéw zadan, w ktorych uczniowie musza zdecydowa¢, czy dane stwierdzenie jest prawdziwe czy
fatszywe.

KomunikacjaAby utworzy¢ jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, kliknij Utwoérz nowa i wybierz typ jednostki. Aby edytowaé

istniejaca jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, znajdz jednostke edukacyjna na liscie, i kliknij przycisk Edytuj 4

Na ekranie edycji jednostki edukacyjnej True or falsemasz nastepujace pola dla ustawief i tresci jednostki:

o Nazwa jednostki - Ta nazwa bedzie wyswietlana na listach jednostek.
o Etykiety - Utworz etykiety tekstowe, ktore opisuja zawartos¢ jednostki, cel, grupe docelowa, stowa kluczowe itp. Etykiety zawierajace wiele stow i

etykiety krotsze niz 3 znaki nie sa obstugiwane.
o Ustawienia zaawansowane

« Warto$¢ punktowa- Punkty przyznane po pomyslnym zakonczeniu zadania.

« Poprawne odpowiedzi wymagane do ukonczenia zadania (w %) - Procent poprawnych odpowiedzi wymaganych do pomysinego ukonczenia
zadania. Jesli masz jedno pytanie, warto$¢ powinna wynosi¢ domysinie 100%, ale jesli masz wigcej pytan, wigcej ekranow zadaf, mozesz ustawi¢
dowolny procent wymaganych poprawnych odpowiedzi.

« Trudno$¢ zadania (etykieta) - Wybierz trudnos¢ jednostki, ktéra zostanie dodana jako etykieta do jednostki edukacyjne;j.
« Edytuj formuty matematyczne za pomoca Latex - To ustawienie umozliwia korzystanie z edytora lateksowego do tworzenia formut matematycznych.

e Ekran zadan - Ten typ jednostki edukacyjnej moze zawiera¢ wiele ekranéw zadan. Jeden ekran zadan zawiera jedno stwierdzenie i parg przyciskow

Prawda/Fatsz. Aby doda¢ nowy ekran zadan, kliknij przycisk Dodaj nowy ekran zadan ponizej aktualnego ekranu zadan. Podczas gry nowy ekran zadan
pojawi si¢ po ukonczeniu zadan na aktualnym ekranie.

«+ Czas odpowiedzi (minuty) - Czas, jaki student moze po$wigci¢ na ukonczenie danego ekranu zadania. «
Czas odpowiedzi (minuty)
- Czas, jaki student moze poswigci¢ na ukonczenie danego ekranu zadania.

« Krétkie stwierdzenie - Tutaj mozesz wprowadzi¢ krétkie stwierdzenie, ktére uczniowie musza odgadnaé, czy jest prawdziwe czy fatszywe. Mozesz

doda¢ lateks a do tego pola. Aby wskaza¢ prawdziwe o$wiadczenie, zaznacz pole wyboru Prawdziwe o$wiadczenie obok pola o$wiadczenia. Jesli
pole wyboru nie jest zaznaczone, o$wiadczenie jest uwazane za falszywe.

« Wiacz okno informacyjne - Wiaczajac okno informacyjne, mozesz doda¢ dodatkowy tekst pomocy do urzadzenia, ktory mozna wyswietli¢, klikajac

przycisk Info, ktéry pojawia si¢ na ekranie odtwarzania urzadzenia. Wiaczajac to ustawienie, mozesz dodac¢ tekst, obraz B lub lateks a do pola
tekstowego okna Info.

o Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki (dodanie jednostek pomocniczych)Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki - zobacz rozdziat
Superjednostki

W celu sprawdzenia wersji urzadzenia do odtwarzania kliknij przycisk Zapisz, a nastgpnie Podglad. Po zakonczeniu edycji kliknij przycisk Zapisz i wyjdz.
Spowoduje to zamkniecie ekranu edytora i powrét do ekranu listy urzadzen.

Ryby w wodzie

Ryba w wodzie jest uzywana, gdy chcemy wstawi¢ jedno lub wigcej pél odpowiedzi w $rednio diugim zadaniu tekstowym lub matematycznym, ktére



uczniowie musza wypehi¢ poprawng odpowiedzia, wybierajac spo$réd plywajacych opcji odpowiedzi.
KomunikacjaAby utworzy¢ jednostke. przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, kliknij Utworz nowa i wybierz typ jednostki. Aby edytowaé
istniejaca jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, znajdz jednostke edukacyjna na liscie, i kliknij przycisk Edytuj .

Na ekranie edycji jednostki edukacyjnej Ryby w wodzie dostgpne sa nastepujace pola ustawien i tresci jednostki:

e Nazwa jednostki - Ta nazwa bgdzie wyswietlana na listach jednostek.

o Etykiety - Utworz etykiety tekstowe, ktére opisuja zawarto$¢ jednostki, cel, grupe docelowa, stowa kluczowe itp. Etykiety zawierajace wiele stow i
etykiety krotsze niz 3 znaki nie sa obstugiwane.

e Ustawienia zaawansowane

+ Warto$¢ punktowa- Punkty przyznane po pomyslnym zakonczeniu zadania.

« Poprawne odpowiedzi wymagane do ukonczenia zadania (w %) - Procent poprawnych odpowiedzi wymaganych do pomyslnego ukonczenia
zadania. Jesli masz jedno pytanie, warto$¢ powinna wynosi¢ domysinie 100%, ale jesli masz wigcej pytan, wigcej ekranow zadai, mozesz ustawi¢
dowolny procent wymaganych poprawnych odpowiedzi.
« Trudno$¢ zadania (etykieta) - Wybierz trudnos¢ jednostki, ktéra zostanie dodana jako etykieta do jednostki edukacyjne;j.
« Edytuj formuty matematyczne za pomoca Latex - To ustawienie umozliwia korzystanie z edytora lateksowego do tworzenia formut matematycznych.
e Ekran zadan - Ten typ jednostki edukacyjnej moze zawiera¢ wiele ekranéw zadan. Jeden ekran zadan zawiera tekst z jednym lub kilkoma pustymi polami, a

ponizej znajduja si¢ plywajace opcje odpowiedzi dla danego tekstu. Aby doda¢ nowy ekran zadan, kliknij przycisk Dodaj nowy ekran zadan
ponizej aktualnego ekranu zadan. Podczas gry, nowy ekran zadan pojawi si¢ po wykonaniu zadan na aktualnym ekranie.

e Czas odpowiedzi (minuty) - Czas, jaki uczen moze po$wigci¢ na ukonczenie danego ekranu zadan. «
Instrukcja/pytanie - Instrukcja do zadania lub pytanie, na ktére nalezy odpowiedzie.
e Zadanie i czgsci tekstu - Ten typ jednostki taczy wiele czgsci tekstu w jeden tekst zadania. Czg$¢ tekstowa, oznaczona jako poprawna odpowiedz,

stanie si¢ pustym polem w tekscie zadania, ktére uczniowie musza wypetni¢ poprawng odpowiedzig. Mozesz wstawi¢ lateks a do pol czesci
tekstowych. Mozesz dodawaé czgéci tekstowe za pomoca przycisku Dodaj czgs¢ tekstowa. Zadania mozesz dodawacé za pomoca przycisku Dodaj
nowe zadanie. Czgéci tekstowe i zadania mozna usuwaé za pomoca przycisku usuwania m

« Bledna odpowiedz - Mozesz réwniez dodaé opcje blgdnej odpowiedzi, ktére beda wyswietlane wraz z poprawnymi odpowiedziami na ekranie

odtwarzania. Mozesz dodac¢ lateks a do tego pola. Aby dodaé¢ nowa opcje¢ blednej odpowiedszi, kliknij przycisk Dodaj btgdna odpowiedz.

+ Wiaczenie okna informacyjnego - Wiaczenie okna informacyjnego umozliwia dodanie do urzadzenia dodatkowego tekstu pomocy, ktéry mozna
wyswietli¢, klikajac przycisk Info wyswietlany na ekranie odtwarzania urzadzenia. Wigczajac to ustawienie, mozesz dodac¢ tekst, obraz B lub lateks

B do pola tekstowego okna Info.

e Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki (dodanie jednostek pomocniczych)Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki - zobacz rozdzial
Superjednostki

Krotki opisAby sprawdzi¢, czy dang jednostke mozna odtwarzaé, kliknij przycisk Zapisz, a nastgpnie przycisk Podglad. Po zakonczeniu edyciji kliknij przycisk Zapisz
i wyjdz. Spowoduje to zamknigcie ekranu edytora i powr6t do ekranu listy urzadzen.

Hangman

Hangman stuzy do stworzenia klasycznej gry hangman, w ktérej uczniowie musza odgadna¢ odpowiedz na podstawie zawartych w niej liter.

KomunikacjaAby utworzy¢ jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, kliknij Utworz nowa i wybierz typ jednostki. Aby edytowaé
istniejaca jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, znajdz jednostk¢ edukacyjna na liscie, i kliknij przycisk Edytuj A
Na ekranie edycji jednostki edukacyjnej Hangman dostgpne sa nastgpujace pola ustawien i zawarto$ci jednostki:

e Nazwa jednostki - Ta nazwa bgdzie wyswietlana na listach jednostek.
o Etykiety - Utworz etykiety tekstowe, ktére opisuja zawarto$¢ jednostki, cel, grupe docelowa, stowa kluczowe itp. Etykiety zawierajace wiele stow i
etykiety krotsze niz 3 znaki nie sa obstugiwane.
e Ustawienia zaawansowane
« Warto$¢ punktowa- Punkty przyznane po pomyslnym ukonczeniu zadania.
+ Warto$¢ punktowa
« Punkty przyznane po pomysinym ukoficzeniu zadania. Poprawne
® odpowiedzi wymagane do ukofczenia zadania (w %)

- Procent poprawnych odpowiedzi wymaganych do pomyslnego ukonczenia zadania. Jesli masz jedno pytanie, wartos¢ powinna wynosi¢ domyslnie
100%, ale jesli masz wigcej pytan, wigcej ekranéw zadafi, mozesz ustawi¢ dowolny procent wymaganych poprawnych odpowiedzi.

«+ Trudnos¢ zadania (etykieta) - Wybierz trudnos¢ jednostki, ktéra zostanie dodana jako etykieta do jednostki edukacyjne;j.
+ Edytuj formuty matematyczne za pomoca Latex - To ustawienie umozliwia korzystanie z edytora lateksowego do tworzenia formul matematycznych.

e Ekran zadan - Ten typ jednostki edukacyjnej moze zawiera¢ wiele ekrandw zadan. Jeden ekran zadan zawiera pola liter dla odpowiedzi, alfabet i wskaznik

pozostawionych prob (dymki). Aby doda¢ nowy ekran zadan, kliknij przycisk Dodaj nowy ekran zadan ponizej aktualnego ekranu zadan.
Podczas gry nowy ekran zadan pojawi si¢ po ukonczeniu zadan na aktualnym ekranie.

« Czas odpowiedzi (minuty) - Czas, jaki uczen moze poswigci¢ na ukonczenie danego ekranu zadan.



« Liczba préb - czyli ile uczniowie moga odgadnac.
e Instrukcja/pytanie - Instrukcja do zadania lub pytanie, na ktére nalezy odpowiedzie¢.

« Rozwigzanie - Tekst, ktéry uczniowie musza znalez¢.
« Wiacz okno informacyjne - Wiaczajac okno informacyjne, mozesz doda¢ dodatkowy tekst pomocy do jednostki, ktory mozna wyswietli¢, klikajac

przycisk Info, ktéry pojawia si¢ na ekranie odtwarzania jednostki. Wigczajac to ustawienie, mozesz dodac¢ tekst, obraz B lub lateks B do pola
tekstowego okna Info.

o Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki (dodanie jednostek pomocniczych)Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki - zobacz rozdziat
Superjednostki

Krotki opisAby sprawdzi¢ wersjg urzadzenia, kliknij przycisk Zapisz, a nastgpnie przycisk Podglad. Po zakonczeniu edyciji kliknij przycisk Zapisz i wyjdz.
Spowoduje to zamknigcie ekranu edytora i powrét do ekranu listy urzadzefi.

Boom!

Boom! jest uzywany do tworzenia jednostek, ktére wyswietlaja opcje krotkich odpowiedzi jedna po drugiej, a uczniowie musza klikna¢ na prawidtowe
odpowiedzi.

KomunikacjaAby utworzy¢ jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, kliknij Utworz nowa i wybierz typ jednostki. Aby edytowaé
istniejaca jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, znajdz jednostke edukacyjna na liscie, i kliknij przycisk Edytuj A

Na ekranie edycji jednostki edukacyjnej Boom! masz nastepujace pola dla ustawien i tresci jednostki:

e Nazwa jednostki - Ta nazwa bedzie wyswietlana na listach jednostek.

o Labele - Utworz etykiety tekstowe, ktore opisuja zawarto$é jednostki, cel, grupe docelowa, stowa kluczowe itp. Etykiety zawierajace wiele stow i
etykiety krétsze niz 3 znaki nie sa obstugiwane.

o Ustawienia zaawansowane

« Warto$¢ punktowa- Punkty przyznane po pomyslnym zakonczeniu zadania.

+ Poprawne odpowiedzi wymagane do ukoficzenia zadania (w %) - Procent poprawnych odpowiedzi wymaganych do pomyslnego ukonczenia
zadania. Jesli masz jedno pytanie, warto$¢ powinna wynosi¢ domysinie 100%, ale jesli masz wigcej pytan, wigcej ekrandw zadan, mozesz ustawi¢
dowolny procent wymaganych poprawnych odpowiedzi.

« Trudno$¢ zadania (etykieta) - Wybierz trudnos¢ jednostki, ktéra zostanie dodana jako etykieta do jednostki edukacyjne;j.

« Edytuj formuty matematyczne za pomoca Latex - To ustawienie umozliwia korzystanie z edytora latex do tworzenia formut matematycznych. Ekran

zadan - Ten typ jednostki edukacyjnej moze zawiera¢ wiele ekrandw zadan. Jeden ekran zadan zawiera pole z obracajacymi si¢ opcjami odpowiedzi i

wskaznikiem liczby poprawnych odpowiedzi. Aby doda¢ nowy ekran zadan, kliknij przycisk Dodaj nowy ekran zadan ponizej aktualnego
ekranu zadan. Podczas gry nowy ekran zadan pojawi si¢ po ukonczeniu zadan na aktualnym ekranie.

« Czas odpowiedzi (minuty) - Czas, jaki uczen moze poswigci¢ na ukonczenie danego ekranu zadania. «
Czas odpowiedzi (minuty)
o Czas odpowiedzi (minuty)

« Instrukcja/pytanie - Instrukcja do zadania lub pytanie, na ktére nalezy odpowiedzie¢.
+ Opcje odpowiedzi - Opcje odpowiedzi maja by¢ wyswietlane jedna po drugiej. Mozesz doda¢ obraz B oraz a latex B do tych pél. Mozesz wybra¢

poprawne opcje odpowiedzi, zaznaczajac pole wyboru Poprawna odpowiedz po lewe;j stronie pola odpowiedzi. Mozesz doda¢ nowe opcje odpowiedzi
za pomocg przycisku opcji Dodaj nowa odpowiedz.

« Dlugos¢ czasu na ekranie (sek.) - Czas, przez jaki wy$wietlana jest dana opcja odpowiedzi. Opcje odpowiedzi sa wyswietlane wielokrotnie.
« Wiacz okno informacyjne - Wiaczajac okno informacyjne, mozesz doda¢ dodatkowy tekst pomocy do urzadzenia, ktéry mozna wyswietli¢, klikajac

przycisk Info, ktéry pojawia si¢ na ekranie odtwarzania urzadzenia. Wiaczajac to ustawienie, mozesz doda¢ tekst, obraz B lub a latex B do pola
tekstowego okna Info.

e Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki (dodanie jednostek pomocniczych)Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki - zobacz rozdziat
Superjednostki

Krotki opisAby sprawdzi¢, czy dana jednostkg mozna odtwarzaé, kliknij przycisk Zapisz, a nastepnie przycisk Podglad. Po zakonczeniu edycji kliknij przycisk Zapisz
i wyjdz. Spowoduje to zamknigcie ekranu edytora i powrét do ekranu listy urzadzen.

Ba belkowy potwor

Babelkowy potwdr jest uzywany do wyswietlania bardzo krétkich opcji odpowiedzi w babelkach (dobrze nadaje si¢ do matematyki), a uczniowie musza
wyskakiwac¢ blgdne odpowiedzi.

KomunikacjaAby utworzy¢ jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, kliknij Utworz nowa i wybierz typ jednostki. Aby edytowaé

istniejaca jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, znajdz jednostke edukacyjna na liscie, i kliknij przycisk Edytuj a



Na ekranie edycji jednostki edukacyjnej Bubble monster masz nastgpujace pola do ustawien i tresci jednostki:

e Nazwa jednostki - Ta nazwa bedzie wyswietlana na listach jednostek.
o Labele - Utworz etykiety tekstowe, ktore opisuja zawarto$é jednostki, cel, grupe docelowa, stowa kluczowe itp. Etykiety zawierajace wiele stow i

etykiety krotsze niz 3 znaki nie sa obstugiwane.
o Ustawienia zaawansowane

« Warto$¢ punktowa- Punkty przyznane po pomyslnym zakonczeniu zadania.

+ Poprawne odpowiedzi wymagane do ukonczenia zadania (w %) - Procent poprawnych odpowiedzi wymaganych do pomysinego ukonczenia
zadania. Jesli masz jedno pytanie, warto$¢ powinna wynosi¢ domysinie 100%, ale jesli masz wigcej pytan, wigcej ekrandw zadan, mozesz ustawic
dowolny procent wymaganych poprawnych odpowiedzi.

« Trudnos¢ zadania (etykieta) - Wybierz trudnos¢ jednostki, ktéra zostanie dodana jako etykieta do jednostki edukacyjne;j.

« Edytuj formuty matematyczne za pomoca Latex - To ustawienie umozliwia korzystanie z edytora latex do tworzenia formut matematycznych. Ekran
e zadan - Ten typ jednostki edukacyjnej moze zawiera¢ wiele ekranéw zadan. Jeden ekran zadania zawiera instrukcje/pytanie i zmienne opcje odpowiedzi.

Aby doda¢ nowy ekran zadania, kliknij przycisk Dodaj nowy ekran zadania ponizej aktualnego ekranu zadania. Podczas gry nowy ekran
zadan pojawi si¢ po ukonczeniu zadan na aktualnym ekranie.

« Czas odpowiedzi (minuty) - Czas, jaki uczen moze poswigci¢ na ukonczenie danego ekranu zadan.

« Liczba préb - czyliile uczniowie moga odgadnac.

« Instrukcja/pytanie - Instrukcja do zadania lub pytanie, na ktére nalezy odpowiedzie¢. Mozesz doda¢ plik latex aoraz obraz B do tego pola.
« Opis - Opis stuzy do opisania, co powinni zrobi¢ uczniowie, np. wyskakuja bledne odpowiedzil

® Opcje odpowiedzi - Opcje odpowiedzi wyswietlane jako plywajace dymki. Mozesz doda¢ obraz Boraz a latex B do tych pdl. Mozesz wybraé¢
poprawne opcje odpowiedzi, zaznaczajac pole wyboru Poprawna odpowiedz po lewej stronie pola odpowiedzi. Mozesz doda¢ nowe opcje odpowiedzi
za pomocg przycisku Dodaj nowa opcj¢ odpowiedzi.

« Wiaczenie okna informacyjnego - Wtaczenie okna informacyjnego umozliwia dodanie do urzadzenia dodatkowego tekstu pomocy, ktéry mozna
wyswietli¢, klikajac przycisk Info wy$wietlany na ekranie odtwarzania urzadzenia. Wiaczajac to ustawienie, mozesz doda¢ tekst, obraz G lub a latex
a do pola tekstowego okna Info.

o Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki (dodanie jednostek pomocniczych)Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki - zobacz rozdziat
Superjednostki

Krotki opisAby sprawdzi¢, czy dana jednostke mozna odtwarzaé, kliknij przycisk Zapisz, a nastgpnie przycisk Podglad. Po zakonczeniu edycji kliknij przycisk Zapisz
i wyjdz. Spowoduje to zamknigcie ekranu edytora i powr6t do ekranu listy urzadzen.

Matematyczny potwor

Potwor matematyczny jest uzywany, gdy chcemy wstawi¢ jedno lub wigcej pdl krétkich odpowiedzi w $rednio diugim tekscie lub problemie
matematycznym, kt6re uczniowie musza wypehi¢ poprawna odpowiedzia, wybierajac sposrod ptywajacych opcji odpowiedzi. Opcje krétkich odpowiedzi
sprawiaja, ze ten typ jednostki jest odpowiedni dla matematyki.

KomunikacjaAby utworzy¢ jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, kliknij Utwérz nowa i wybierz typ jednostki. Aby edytowaé

istniejaca jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, znajdz jednostke edukacyjna na liscie, i kliknij przycisk Edytuj 4

Na ekranie edycji jednostki edukacyjnej Math monster dostgpne sa nastgpujace pola dla ustawien i tresci jednostki:

Nazwa jednostki - Ta nazwa bgdzie wy$wietlana na listach jednostek.

Etykiety - Utworz etykiety tekstowe, ktore opisuja zawarto$é jednostki, cel, grupe docelowa, stowa kluczowe itp. Etykiety zawierajace wiele stow i
etykiety krotsze niz 3 znaki nie sa obstugiwane.

o Ustawienia zaawansowane

« Warto$¢ punktowa- Punkty przyznane po pomysinym zakonczeniu zadania.

e Poprawne odpowiedzi wymagane do ukoficzenia zadania (w %) - Procent poprawnych odpowiedzi wymaganych do pomyslnego ukonczenia
zadania. Jesli masz jedno pytanie, warto$¢ powinna wynosi¢ domysinie 100%, ale jesli masz wigcej pytan, wigcej ekrandw zadan, mozesz ustawi¢
dowolny procent wymaganych poprawnych odpowiedzi.

« Trudno$¢ zadania (etykieta) - Wybierz trudnos¢ jednostki, ktéra zostanie dodana jako etykieta do jednostki edukacyjne;j.

« Edytuj formuly matematyczne za pomoca Latex - To ustawienie umozliwia korzystanie z edytora latex do tworzenia formut matematycznych. Ekran

zadan - Ten typ jednostki edukacyjnej moze zawiera¢ wiele ekrandw zadan. Jeden ekran zadan zawiera tekst z jednym lub kilkoma pustymi polami, a

ponizej znajduja si¢ plywajace opcje odpowiedzi dla danego tekstu. Aby doda¢ nowy ekran zadan, kliknij przycisk Dodaj nowy ekran zadan
ponizej aktualnego ekranu zadan. Podczas gry, nowy ekran zadan pojawi si¢ po wykonaniu zadan na aktualnym ekranie.

« Czas odpowiedzi (minuty) - Czas, jaki uczen moze poswigci¢ na ukonczenie danego ekranu zadania. «
Czas odpowiedzi (minuty)

« Czas odpowiedzi (minuty)

« Instrukcja/pytanie - Instrukcja do zadania lub pytanie, na ktére nalezy odpowiedzie¢.
« Czgsci tekstu - Ten typ jednostki taczy wiele czgsci tekstu w jeden tekst zadania. Czgs¢ tekstowa, oznaczona jako poprawna odpowiedz, stanie sig
pustym polem w tekscie zadania, ktére uczniowie musza wypehi¢ poprawna odpowiedzia. Mozesz wstawi¢ plik latex a do pol czgsci tekstowe;j.

Mozesz dodawaé czgsci tekstowe za pomoca przycisku Dodaj czgs¢ tekstowa. Czgsci tekstowe mozna usuwacé za pomoca przycisku usuwania m

« Bledna odpowiedz - Mozesz réwniez doda¢ opcje blednej odpowiedszi, ktore beda wyswietlane wraz z poprawnymi odpowiedziami na ekranie

odtwarzania. Mozesz dodac¢ lateks a do tego pola. Aby doda¢ nowa opcje blednej odpowiedszi, kliknij przycisk Dodaj btedna odpowiedz.

« Krétki opiswWtacz okno informacyjne - Wiaczajac okno informacyjne, mozesz doda¢ dodatkowy tekst pomocy do urzadzenia, ktory mozna wyswietli¢,

klikajac przycisk Info, ktéry pojawia si¢ na ekranie odtwarzania urzadzenia. Wiaczajac to ustawienie, mozesz dodac tekst, obraz B . lub lateks B do
pola tekstowego okna informacyjnego.



Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki (dodanie jednostek pomocniczych)Konwersja jednostki edukacyjnej do superjednostki - zobacz rozdziat
e S pg[‘gdngsﬂsi

Krétki opisAby sprawdzi¢ wersje urzadzenia, kliknij przycisk Zapisz, a nastgpnie przycisk Podglad. Po zakonczeniu edyciji kliknij przycisk Zapisz i wyjdz.
Spowoduje to zamknigcie ekranu edytora i powrét do ekranu listy urzadzen.

Wideo

Typ jednostki wideo sluzy do tworzenia zadan, w ktorych uczniowie musza obejrze¢ materiat wideo (mozna wstawi¢ link do Youtube lub wiasny film). Ten
typ jednostki nie zawiera pytafi ani zadan do rozwigzania.

KomunikacjaAby utworzy¢ jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, kliknij Utworz nowa i wybierz typ jednostki. Aby edytowaé

istniejaca jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, znajdz jednostke edukacyjna na liscie, i kliknij przycisk Edytuj a

Na ekranie edycji jednostki szkoleniowej wideo dostgpne sa nastgpujace pola ustawien i tresci jednostki:

e Nazwa jednostki - Ta nazwa bedzie wyswietlana na listach jednostek.
o Etykiety - Utworz etykiety tekstowe, ktére opisuja zawarto$¢ jednostki, cel, grupe docelowa, stowa kluczowe itp. Etykiety zawierajace wiele stow i

etykiety krotsze niz 3 znaki nie sa obstugiwane.
o Ustawienia zaawansowane

« Warto$¢ punktowa- Punkty przyznane po pomyslnym zakonczeniu zadania.

« Poprawne odpowiedzi wymagane do ukonczenia zadania (w %) - Procent poprawnych odpowiedzi wymaganych do pomyslnego ukonczenia
zadania. Je$li masz jedno pytanie, warto$¢ powinna wynosi¢ domysinie 100%, ale jesli masz wigcej pytan, wigcej ekranow zadaf, mozesz ustawi¢
dowolny procent wymaganych poprawnych odpowiedzi.

« Trudnos¢ zadania (etykieta) - Wybierz trudnos¢ jednostki, ktéra zostanie dodana jako etykieta do jednostki edukacyjne;j.

« Edytuj formuty matematyczne za pomoca Latex - To ustawienie umozliwia korzystanie z edytora latex do tworzenia formut matematycznych.
® Ekran zadan - Ten typ jednostki edukacyjnej zawiera tylko jeden ekran zadan z petnoekranowym materiatem wideo.

+ Wstaw link lub nowe wideo - Wstaw adres URL YouTube do pola Wstaw link lub kliknij Nowe wideo i przeslij plik wideo z komputera.

W celu sprawdzenia wersji urzadzenia, kliknij przycisk Zapisz, a nastgpnie przycisk Podglad. Po zakonczeniu edycji kliknij przycisk Zapisz i wyjdz. Spowoduje
to zamknigcie ekranu edytora i powrét do ekranu listy urzadzen.

PDF

Typ jednostki PDF jest uzywany do tworzenia zadan, w ktorych uczniowie musza przestudiowa¢ wyswietlony plik PDF. Ten typ jednostki nie zawiera pytan
ani zadan do rozwigzania.

KomunikacjaAby utworzy¢ jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, kliknij Utworz nowa i wybierz typ jednostki. Aby edytowaé

istniejaca jednostke, przejdz do strony Dla nauczycieli - Jednostki edukacyjne, znajdz jednostke edukacyjna na liscie, i kliknij przycisk Edytuj .

Na ekranie edycji jednostki edukacyjnej PDF masz nastgpujace pola dla ustawief i treci jednostki:

e Nazwa jednostki - Nazwa ta bedzie wyswietlana na listach jednostek.

o Etykiety - Utworz etykiety tekstowe, ktére opisuja zawarto$¢ jednostki, cel, grupe docelows, stowa kluczowe itp. Etykiety zawierajace wiele stow i
etykiety krotsze niz 3 znaki nie sa obstugiwane.

o Ustawienia zaawansowane

« Warto$¢ punktowa- Punkty przyznane po pomyslnym zakonczeniu zadania.

« Poprawne odpowiedzi wymagane do ukonczenia zadania (w %) - Procent poprawnych odpowiedzi wymaganych do pomysinego ukonczenia
zadania. Jesli masz jedno pytanie, warto$¢ powinna wynosi¢ domysinie 100%, ale jesli masz wigcej pytan, wigcej ekrandw zadan, mozesz ustawic
dowolny procent wymaganych poprawnych odpowiedzi.

« Trudnos¢ zadania (etykieta) - Wybierz trudno$c¢ jednostki, ktéra zostanie dodana jako etykieta do jednostki edukacyjnej.

« Edytuj formuty matematyczne za pomocg Latex - To ustawienie umozliwia korzystanie z edytora latex do tworzenia formut matematycznych.



e Ekran zadan - Ten typ jednostki edukacyjnej zawiera tylko jeden ekran zadan z petnoekranowym plikiem PDF. «
Upload PDF - Przeslij plik PDF ze swojego komputera.

W celu sprawdzenia wersji urzadzenia, kliknij przycisk Zapisz, a nastgpnie przycisk Podglad. Po zakonczeniu edyc;ji kliknij przycisk Zapisz i wyjdz. Spowoduje
to zamknigcie ekranu edytora i powrét do ekranu listy urzadzen.

Moduty
Przegl

Modutly sa dostgpne po otwarciu strony Dla nauczycieli - Moduty. Tutaj mozesz wyszukiwaé¢ moduty wedtug nazwy i etykiet, a takze wybra¢ modutly do
wyswietlenia wedtug kategorii (Moje moduty, Moduty udostgpnione mi, Moduty publiczne).

Moduty sa ustrukturyzowanymi kontenerami dla jednostek edukacyjnych. Ich celem jest budowanie ztozonych materiatow edukacyjnych z jednostek
edukacyjnych poprzez umieszczanie i uktadanie jednostek edukacyjnych w bloki i poziomy trudnosci w ramach modutu.

Moduly wypetnione jednostkami edukacyjnymi musza zosta¢ dodane do $ciezek edukacyjnych. Sciezki edukacyjne sa wysytane do uczniéw w celu ich
odtworzenia.

Jeden modut mozna doda¢ do wielu $ciezek edukacyjnych. Zmiany wprowadzone w module sg automatycznie odzwierciedlane we wszystkich $ciezkach
edukacyjnych, do ktérych modut zostat dodany.

Jednostki edukacyjne w ramach modutu mozna edytowa¢ bezposrednio na liscie modutéw lub na stronie Jednostki edukacyjne - Moje jednostki edukacyjne w
modutach. Zmiany wprowadzone w jednostce edukacyjnej sa automatycznie odzwierciedlane w module, do ktérego zostata ona dodana.

Lista modulow

Moduty mozna uzyska¢ otwierajac strong Dla nauczycieli - Moduty.

Moduty sa podzielone na kilka kategorii, ktére mozna przetacza¢ w prawym gérnym rogu listy modutéw:

e Moje moduty - lista Twoich wtasnych modutéw. Moduly, ktére udostepnites innej grupie, rowniez pojawiaja si¢ w tym miejscu.
e Moduly udostgpnione mi - lista modutéw, ktére inni uzytkownicy udostepnili grupie, ktérej jestes cztonkiem (mozesz podejmowaé dzialania w zaleznosci
od ustawien uprawnien grupy). Twoje udostepnione moduly sa wymienione na liscie Moje moduty.

o Moduly publiczne - lista modutéw ustawionych jako publiczne.

Po otwarciu strony Moduty mozesz zobaczy¢ list¢ modutdw z ich nazwa, etykietami i wiascicielem. Klikajac niebieska ikong informacji o mozesz
wyswietli¢ dodatkowe informacje o module. Po prawej stronie wiersza modutu mozesz wykona¢ akcje z danym modutem:

® Edytuj - stuzy tylko do zmiany nazwy modutu. Po kliknigciu przycisku Edytuj otworzy si¢ wyskakujace okienko, w ktérym mozesz wpisa¢ nazwe
modutu. Po kliknieciu Potwierdz nowa nazwa zostanie zapisana, a wyskakujace okienko zostanie zamknigte.

m Kopiuj - kopiowanie tworzy kopie¢ modulu i jego zawartosci (skopiowane jednostki edukacyjne moga by¢ dostepne na liscie Jednostki edukacyjne -
Moje jednostki edukacyjne w modutach). Jest to przydatne, gdy chcesz wprowadzi¢ pewne zmiany, ale chcesz zachowac¢ oryginalny modut i jego
jednostki.

m Udostepnij - za pomoca funkgji udostgpniania mozesz udostgpni¢ modut grupie. Cztonkowie grupy moga uzyskac¢ dostgp do udostepnionego
modutu w zaleznosci od ich ustawief uprawnien grupy. Po kliknigciu przycisku Udostepnij otworzy si¢ okno podrgczne. Tutaj mozesz wyszukaé grupy,
ktérych jestes cztonkiem lub wiascicielem. Aby wybra¢ grupg, ktérej udostgpnisz modut kliknij pole wyboru po lewej stronie nazwy grupy i kliknij
przycisk Share with selected, aby udostgpni¢ modut i zamkna¢ wyskakujace okienko. Udostgpnianie modutow jest przydatne, gdy chcesz zaprosi¢ innych
uzytkownikéw do udzialu w edycji zawarto$ci modutu.

Usufi - usuwajac modul, usuwasz go z systemu (nie mozna tego cofnac); jednostki edukacyjne dodane do modutu nie sa usuwane, sa tylko
przenoszone na list¢ Jednostki edukacyjne - M6j pulpit, ktora przechowuje jednostki nie dodane do zadnego modutu. Po kliknigciu przycisku Usun
otworzy si¢ wyskakujace okno, w ktérym musisz potwierdzi¢ usunigcie, klikajac przycisk OK.

Klikajac wiersze list, mozesz je otworzy¢, aby wyswietli¢ nizsze poziomy modutéw: bloki, poziomy trudnosci i jednostki edukacyjne w ich obrgbie.

® Bloki stuza do celéw organizacyjnych. Mozesz zmieni¢ ich nazweg i usunigte m . Co najmniej jeden blok musi zosta¢ utworzony w module. Po

kliknigciu przycisku Edytuj otworzy si¢ wyskakujace okienko, w ktérym mozesz wpisa¢ nazwe bloku. Klikajac Potwierdz, nowa nazwa zostanie
zapisana, a wyskakujace okienko zostanie zamknigte.

e KomunikacjaPoziomy trudnosci sa uzywane przez system do awansowania (w zaleznosci od ustawien trasy nauki). Co najmniej jeden poziom trudnosci

musi by¢ utworzony w bloku. Mozesz je usung¢ m , ale nie mozesz zmieni¢ ich nazwy, poniewaz dziataja one jako kolejne poziomy trudnosci (wyzszy
numer poziomu oznacza trudniejszy poziom).



« Jednostki szkoleniowe to wczeéniej utworzone jednostki szkoleniowe, kt6re zostaty dodane do danego poziomu trudnosci. Kolejnos¢ jednostek
szkoleniowych jest kolejnoscia, w jakiej mozna je odtwarza¢ po dodaniu modutu do $ciezki szkoleniowej. Czynnosci, ktére mozesz wykonaé z
jednostkami szkoleniowymi:

. a Podglad - otwiera nowe okno z odtwarzalng wersja jednostki edukacyjnej,
° Edytuj - otwiera ekran edytora jednostki, gdzie mozesz modyfikowa¢ jednostke szkoleniowa,

* m Kopiuj - tworzy kopi¢ danej jednostki do listy Jednostki edukacyjne - Méj pulpit (skopiowana jednostka nie jest tworzona w ramach danego
modutu), ktéra przechowuje jednostki nie dodane do zadnego modutu,

Usun - usuwa jednostke edukacyjna z modutu i przenosi ja do listy Jednostki edukacyjne - M6j pulpit, ktéra przechowuje jednostki nie dodane
do zadnego modutlu (ta funkcja nie usuwa jednostki z systemu).

Kolejnos¢ blokéw, poziomdw trudnosci i jednostek mozna modyfikowaé, przeciagajac szare kropki  na lewej krawedzi wiersza.

Na liscie Moje moduty moduly sa zorganizowane w foldery i podfoldery, ktére mozna otwiera¢ i zmienia¢ ich nazwy w taki sam sposob, jak w przypadku
modulow.
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Utworz i edytuj modut

1. Aby utworzy¢ modut, najpierw otwoérz strong Dla nauczycieli - Moduty.
2. Kliknij przycisk Utworz nowy i wprowadz informacje o module w wyskakujacym

okienku: « Nazwa modutu,
« Jezyk,
« Etykieta tematu, etykieta grupy docelowej - stuza do tworzenia folderu i podfolderu, w ktérym przechowywany jest modut,

o Labels - tutaj mozesz doda¢ dowolne etykiety, ktére moga by¢ przydatne w przysztosci. Etykiety z wieloma stowami i etykiety krétsze niz 3 znaki nie
sg obstugiwane (ale mozesz uzy¢ znakéw specjalnych dla etykiet z wieloma stowami, takich jak etykieta wielowyrazowa).

3. Po wypetnieniu wymaganych pal, kliknij przycisk Zapisz.
4. Otworz nowy modut klikajac na wiersz modutu i dodaj blok do modutu uzywajac przycisku + Dodaj blok i wpisujac nazwe bloku.



5. Otworz blok klikajac na wiersz bloku i dodaj poziom trudnosci do bloku uzywajac przycisku + Dodaj poziom trudnosci.

6. Otworz poziom trudnosci i kliknij przycisk Dodaj jednostke.

7. W wyskakujacym oknie mozesz wybra¢ wczesniej utworzone jednostki edukacyjne, klikajac pole wyboru po lewej stronie nazwy jednostki. W gérnej
czesci listy mozesz wyszukiwaé nazwy i etykiety jednostek, a takze przelaczaé si¢ na wiasne jednostki (nie dodane do modutu) lub jednostki
udostgpnione Tobie. Mozesz wybra¢ wiele jednostek. Po wybraniu wszystkich zadanych jednostek edukacyjnych kliknij przycisk Dodaj jednostki.

8. Kolejnos¢ dodanych jednostek mozna modyfikowaé, przeciagajac szare kropki  na lewej krawedzi wiersza jednostki uczacej si¢. Dziatania, ktore
mozesz wykona¢ z jednostkami szkoleniowymi:

. EPodgla{d - otwiera nowe okno z odtwarzalng wersja jednostki edukacyjnej,

. Edytuj - otwiera ekran edytora jednostki, w ktérym mozesz modyfikowac¢ jednostke szkoleniows,
. Copy - tworzy kopig danej jednostki do listy Learning units - My desktop (kopiowana jednostka nie jest tworzona w ramach danego modutu),
tora przechowuje jednostki nie dodane do zadnego modutu,

. E Usun - usuwa jednostke edukacyjna z modutu i przenosi ja do listy Jednostki edukacyjne - Mj pulpit, ktéra przechowuje jednostki nie dodane
do zadnego modulu (ta funkcja nie usuwa jednostki z systemu).

Mozesz budowa¢ moduty z dowolnej liczby blokow, pozioméw trudnosci i jednostek. Jesli modut zostanie dodany do éciezki edukacyjnej, wszelkie zmiany
wprowadzone w module zostana automatycznie zaktualizowane réwniez w §ciezce edukacyjne;.
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Sciezki edukacyjne
Przegla d

Sciezki edukacyjne sa dostepne po otwarciu strony Dla nauczycieli - Sciezki edukacyjne. Tutaj mozesz wybraé, ktére sciezki edukacyjne grupy chcesz zobaczy¢.
W prawym gérnym rogu listy mozesz przetaczyé liste, aby wy$wietlata tylko Twoje wiasne trasy nauki (bez tych, ktore zostaly Ci udostepnione).



Sciezki edukacyjne sa czgsciami systemu przeznaczonymi do zabawy dla uczniéw. Zawieraja one materiaty edukacyjne w jednym lub kilku modutach.
Sciezki edukacyjne maja okreslone ustawienia do kontrolowania odtwarzania jednostek edukacyjnych w ramach trasy.

Sciezki edukacyjne sa udostepniane grupom. Uczniowie powinni by¢ cztonkami grupy grupy uprawniei, ktéra ma uprawnienia do odtwarzania tresci. Kazda
trasa jest powigzana z co najmniej jedna grupa, w ktorej zostata utworzona, ale moze by¢ wspétdzielona z wieloma grupami.

Zmiany dokonane w trasie sa automatycznie odzwierciedlane we wszystkich grupach, ktérym udostgpniono sciezkg edukacyjna.

Lista §ciezek edukacyjnych

Sciezki edukacyjne sa dostepne po otwarciu strony Dla nauczycieli - Sciezki edukacyjne. Tutaj mozesz wybraé, ktére sciezki edukacyjne grupy chcesz
zobaczy¢. W prawym gérnym rogu listy mozesz przelaczyc listg, aby wyswietlata tylko Twoje wiasne trasy szkoleniowe (bez tych, ktére zostaty Ci
udostgpnione).

Otwierajac strong $ciezek szkoleniowych, mozesz zobaczy¢ listg $ciezek szkoleniowych w wybranej grupie wraz z ich nazwa, etykietami i wiascicielem.
Mozesz rowniez zobaczy¢ mate ikony wskazujace niektére gtéwne ustawienia trasy:

e () Schedule - trasa ma zosta¢ opublikowana w grupie,

e () Playable - trasa jest wlaczona do jednorazowego odtworzenia,

. ‘\ Replayable - trasa jest wiaczona do odtwarzania i odtwarzania,

* 7/ ~ Odtwarzanie liniowe / adaptacyjne - postep jest liniowy przez jednostki edukacyjne lub uzytkownik moze przej$é¢ na wyzszy poziom trudnosci,
jesli dobrze radzi sobie na danym poziomie,

* I Story Frame - zabawna ramka historii jest wlaczona na trasie,

® [0 Zzadanie domowe - trasa jest przypisana jako zadanie domowe.
Niebieski kolor ikon wskazuje, ze dana funkcja jest aktywna.
Po prawej stronie wiersza trasy mozesz wykonywac akcje z dana $ciezka nauki:

. Edytuj - tutaj mozesz otworzy¢ okno ustawien trasy.

. m Kopiowanie - kopiowanie tworzy kopig $ciezki edukacyjnej i calej jej zawartosci (skopiowane jednostki edukacyjne sa dostgpne na liscie Jednostki
edukacyjne - Moje jednostki edukacyjne w modutach; skopiowane moduty sa dostgpne na liscie Moduly - Moje moduty). Jest to przydatne, gdy chcesz
wprowadzi¢ pewne zmiany w zawartosci trasy, ale chcesz zachowac¢ ustawienia trasy i chcesz réwniez zachowa¢ oryginalna trase.

B Udostepnij - za pomoca funkgji udostgpniania mozesz udostgpnic¢ $ciezke edukacyjna grupie. Cztonkowie grupy moga uzyska¢ dostep do
udostgpnionego modutu w zaleznosci od ustawien uprawnien grupy. Po kliknigciu przycisku Udostepnij otworzy si¢ okno podreczne. Tutaj mozesz
wyszukac grupy, ktorych jestes cztonkiem lub wiascicielem. Aby wybra¢ grupe, ktérej udostepnisz trase kliknij pole wyboru po lewej stronie nazwy grupy
i kliknij przycisk Share with selected, aby udostgpni¢ tras¢ edukacyjna i zamkna¢ wyskakujace okienko. Udostgpnianie tras jest przydatne, gdy chcesz
zaprosi¢ innych uzytkownikow do udziatu w edycji zawartosci trasy lub gdy chcesz udostgpni¢ trasg uczniom w celu jej odtworzenia.

a Link - podczas linkowania system generuije link do trasy, ktory moze zostac¢ przekazany niezarejestrowanym uzytkownikom w dowolny sposéb - w
tym przypadku wydajno$¢ i wyniki nie sa §ledzone, wigc ta funkcja jest przeznaczona gtéwnie do celéw promocyjnych. Otwarcie linku spowoduje

otwarcie grywalnej strony trasy, na ktérej mozesz ja ukonczy¢. Po kliknigciu przycisku a pojawi si¢ wyskakujace okienko z linkiem, ktory jest
automatycznie kopiowany do schowka (ale mozesz tez skopiowaé go recznie). Aby zamkna¢ wyskakujace okienko, kliknij przycisk OK.

° m Usuf - usuwajac $ciezke edukacyjna, usuwasz ja z systemu. Zawarto$¢ trasy (moduly, jednostki edukacyjne) nie zostanie usunigta.

Klikajac wiersze list, mozesz je otworzy¢, aby wyswietli¢ nizsze poziomy $ciezek edukacyjnych: modules, blocks, poziomy trudnosci i jednostki edukacyjne w

ich obrgbie. Kolejno$¢ zawartosci mozna zmieni¢, przeciagajac szare kropki * na lewej krawedzi wiersza.
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Utworz i edytuj Sciezke edukacyjna
1. Aby utworzy¢ $ciezke edukacyjna, najpierw otwérz strong Dla nauczycieli - Sciezki edukacyjne. W lewym gérnym rogu wybierz grupe, w ktérej chcesz
utworzy¢ $ciezke edukacyjna.
2. Kliknij przycisk Utwérz nowy i wprowadz wymagane informacje w zaktadkach ustawien podstawowych okna podrgcznego (ustawienia zostaty

wyjasnione w nastgpnym rozdziale):



« Nazwa $ciezki edukacyjnej,

« Wyglad graficzny jednostek edukacyjnych,
® Tryb odtwarzania jednostek edukacyjnych,
« Tryb odtwarzania zadan pomocniczych.
3. Po wypetnieniu wymaganych pél kliknij przycisk Zapisz i wyjdz.
4. Otworz nowa $ciezke edukacyjna, klikajac wiersz trasy i kliknij przycisk Dodaj modut.
5. W wyskakujacym oknie mozesz wybra¢ wczesniej utworzone moduty, klikajac pole wyboru po lewej stronie nazwy modutu. W gérnej czgsci listy
mozesz wyszukiwaé nazwy i etykiety moduldw, a takze przetacza¢ sig na wlasne moduly lub moduty udostgpnione. Mozesz wybrac¢ wiele modutow.

Po wybraniu wszystkich zadanych modutéw kliknij przycisk Dodaj modut.
6. Akcje, ktore mozesz wykona¢ z dodanymi modutami:

. a Edytuj - edytuj nazweg modutu. Po kliknigciu przycisku Edytuj otworzy sig¢ okno podrgczne, w ktérym mozesz wprowadzi¢ nazweg modutu. Po
kliknigciu przycisku Potwierdz nowa nazwa zostanie zapisana, a wyskakujace okienko zostanie zamknigte.

¢ E Udostgpnij - za pomoca funkcji udostgpniania mozesz udostegpni¢ trase grupie. Cztonkowie grupy moga uzyskac¢ dostgp do udostgpnionej trasy
edukacyjnej w zaleznosci od ich ustawien uprawnien grupy. Po kliknigciu przycisku Udostegpnij otworzy si¢ okno podreczne. Tutaj mozesz wyszukaé
grupy, ktorych jeste$ cztonkiem lub wiascicielem. Aby wybraé grupe, ktérej udostgpnisz modut kliknij pole wyboru po lewej stronie nazwy grupy i
kliknij przycisk Share with selected, aby udostgpni¢ modut i zamkna¢ wyskakujace okienko. Udostgpnianie modutéw jest przydatne, gdy chcesz
zaprosi¢ innych uzytkownikéw do udziatu w edycji zawartosci modutu.

. Usuh - usuwa modut ze $ciezki edukacyjnej (funkcja ta nie usuwa urzadzenia z systemu).

Mozesz budowac $ciezki edukacyjne z dowolnej liczby modutéw. Jesli modut zostanie dodany do $ciezki szkoleniowej, wszelkie zmiany wprowadzone w module

zostang automatycznie zaktualizowane rowniez w $ciezce szkoleniowej.

Aby usuna¢ $ciezke edukacyjna, musisz klikna¢ czerwony przycisk Usun m na liscie tras lub na dole wyskakujacego okna ustawiefi trasy (nie mozna tego
cofnag¢). Po kliknieciu przycisku Usun otworzy sie¢ wyskakujace okno, w ktérym musisz potwierdzi¢ usuniecie, klikajac przycisk OK.

Ustawienia trasy edukacyjnej

Ustawienia trasy uczenia si¢ mozna otworzy¢, klikajac przycisk Edytuj a w akcjach trasy. Ustawienia sg podzielone na wiele zaktadek.

Podstawowe ustawienia

Nazwa trasy edukacyjnej

Playable - trasa jest wlaczona do jednorazowego odtworzenia.

Replayable - trasa jest wiaczona do odtwarzania i ponownego odtwarzania.

Wyglad graficzny jednostek edukacyjnych - mozesz wybrac¢ sposrod zdefiniowanych skérek, ktére wplywaja na odtwarzalng wersjg trasy.
Tryb odtwarzania jednostek edukacyjnych:

« Test bez informacji zwrotnej - po wystaniu odpowiedzi dla jednostki edukacyjnej, system nie pokazuje zadnej informacji zwrotnej, czy odpowiedz
byla poprawna, czy nie, i przechodzi do nast¢pnej jednostki na trasie,
+ Test z informacja zwrotng - po wystaniu odpowiedzi dla jednostki edukacyjnej system pokazuje, czy odpowiedz byta poprawna, czy nie, i przechodzi
do nastgpnej jednostki na trasie,
« Praktyka - system nie pokazuje zadnej informacji zwrotnej o odpowiedzi, ale nie przechodzi do nast¢pnej jednostki, dopdki nie zostanie udzielona
poprawna odpowiedz.
o Tryb odtwarzania zadan pomocniczych:

« Test bez informacji zwrotnej - po wystaniu odpowiedzi dla jednostki uczenia sig, system nie pokazuje zadnej informacji zwrotnej, czy odpowiedz byta
poprawna, czy nie, i przechodzi do nastgpnej jednostki na trasie,
« Test z informacja zwrotng - po przestaniu odpowiedzi na jednostke edukacyjna system pokazuje, czy odpowiedz byta poprawna, czy nie, i
przechodzi do nastgpnej jednostki na trasie,
e Praktyka - system nie pokazuje Zadnej informacji zwrotnej o odpowiedzi, ale nie przechodzi do nastgpnej jednostki, dopéki nie zostanie udzielona
poprawna odpowiedz.
e Wigcz animacje - wlacza ruchome animacje w grywalnej wersji trasy.
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@) Feplayable
Graphical appearance of learning units

Graphical skin 3 - Neutral v

Playback mode of learning units

Test v

Playback mode of supporting tasks

Practice v

ble animations

Harmonogram

e Harmonogram - wlaczajac te opcje mozesz ustawi¢ konkretna date dla $ciezki edukacyjnej, w ktorej pojawi si¢ ona dla grup, ktérym jest udostepniana.



o Planowanie trasy nauki - tutaj mozesz wybra¢ datg aktywacji trasy.
e Strefa czasowa dla planowania.
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Tryb adaptacyjny

o Tryb odtwarzania $ciezki edukacyjnej - mozesz wybra¢, czy postep przez jednostki edukacyjne powinien by¢ liniowy (uczen musi ukonczyé wszystkie
jednostki edukacyjne) (odtwarzanie liniowe), czy tez uczen moze przej$¢ na wyzszy poziom trudnosci, jesli dobrze radzi sobie na danym poziomie
(odtwarzanie adaptacyjne).

o Ustawienia do zastosowania (tylko po wybraniu trybu adaptacyjnego) - mozesz wybra¢, czy odtwarzanie adaptacyjne ma by¢ stosowane dla blokéw w
modutach $ciezki edukacyjnej, czy dla catej $ciezki.

e Trudno$¢ zdobywania poziomow

e Trudno$¢ obnizania poziomu

e Odtwarzaj jednostki szkoleniowe w losowej kolejnosci (w ramach tego samego poziomu trudnosci) - wiaczenie tej opcji powoduje, ze
jednostki szkoleniowe na trasie sa ustawiane w losowej kolejnosci podczas odtwarzania trasy.
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Playback mode of learning route

‘ Adaptive v

Settings to be applied to

‘ Per block v
Block 1
Difficulty of leveling up Difficulty of leveling down
|
‘ Hard v | Easy v

(:) Play learning units in random order (within the sas

Ramka historii

level of difficulty)

Jednostki edukacyjne moga by¢ uzupemione zabawna ramka historii, ktéra pozwala uzytkownikom zdobywaé nagrody za ukonczenie jednostek
edukacyjnych w ramach trasy. Jako nauczyciel mozesz tworzy¢ nagrody i umieszczac je w skrzyniach skarbow, ktére mozna ustawic tak, aby pojawialy si¢
dla uczniéw w okreslonych punktach podczas grania w $ciezk¢ edukacyjna.

e Ramka historii - tutaj mozesz wybra¢ ramke historii (obecnie dostgpna jest tylko jedna ramka historii).
o Nagroda za ukonczenie poziomu - wlaczenie tej opcji daje nagrode dla uczniow po ukoficzeniu poziomu.
e Umieszczanie skrzyn ze skarbami - wigczenie tej opcji pozwala na przydzielanie nagrod w okreslonych punktach $ciezki edukacyjnej.



e Edytor skrzyf skarbow - w edytorze skrzyn skarbéw mozesz dodawaé nagrody (zawarto$é skrzyni), wybierajac je z listy nagrod i przypisujac dana skrzynig
do okreslonego procentu postegpu trasy. Mozesz dodawac¢ wiele skrzyn, usuwa¢ umieszczone skrzynie i tworzy¢ nowe nagrody. Aby doda¢ skrzynie, kliknij
przycisk Dodaj skrzynig skarbéw , wybierz nagrode z pola Zawarto$¢ skrzyni i wprowadz warto$é w polu Pozycja skrzyni skarb6w jako procent trasy (pole

Wynik wymagany do otrzymania jest wypelniane automatycznie w zaleznosci od tej wartosci procentowej). Zapisz skrzynig, klikajac przycisk B . Mozesz
doda¢ nowe nagrody do opcji zawartosci skrzyni, klikajac przycisk Nowa nagroda. Spowoduje to otwarcie wyskakujacego okna, w ktérym mozesz
wprowadzi¢ nazweg nagrody i dodac jej obraz. Istnieja dwie opcje obrazu: dodaj adres URL obrazu online do pola Image URL lub kliknij Upload image i
wybierz obraz z komputera. Aby zapisa¢ nowa nagrodeg, kliknij Zapisz w dolnej czgsci wyskakujacego okna. Po zapisaniu nowej nagrody powinna ona
pojawi¢ sig na liscie opcji Zawarto$c¢ skrzyni.

o Podglad skrzyn skarbow - okno podgladu skrzyn skarbéw pokazuje graficzny przeglad pozycji umieszczonych skrzyn.

Nagrody ze skrzyn skarbéw sa wyswietlane dla uczniéw na ekranie gry w sekcji Skarbiec. Nauczyciele moga przeglada¢ nagrody w raportach trasy.
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Story frame

‘ Castle v

Enable reward for level-up

‘ Game token v
[ @REEERTEEHEPEEEN preview treasure chests
With this editer, you can place treasure chests along the route and put characters or rewards in the chests. You can add any number of chests 1o the route, but be sure 1o apply the reward in proportion 1o the length of the route and the average value of the tasks!

Number of treasure chests: 2 Route champion score: 400 | Average score for tasks: 100 Average score required to receive chests: 200

Treasure chests

Content of the Chest Treasure chest position as a percentage of th Score required 1o receive
2] [= oo
Content of the Chest Treasure chest position as a percentage of th Score required 10 receive
flower v ‘ 50 200 E n

Praca domowa

Ustaw jako pracg domowa - wlaczajac t¢ opcje mozesz ustawi¢ parametry pracy domowej, a takze uzytkownikéw (w grupie, ktérej udostepniana jest
$ciezka edukacyjna), dla ktérych $ciezka bedzie obowigzkowym zadaniem domowym.

Data poczgtkowa/Data koncowa - tutaj mozesz wybra¢ okres czasu, w ktorym zadanie domowe bedzie aktywne.

o Wymagany % wyniku - % punktow, kt6re uczniowie musza uzyskaé, aby pomysinie ukoniczy¢ zadanie domowe.

Wymagany % postepu dla trasy - % postepu, jaki uczniowie musza osiagna¢, aby pomyslnie ukonczy¢ zadanie domowe.

Wybierz uzytkownikéw - mozesz wybra¢ uzytkownikéw w grupie, klikajac pole wyboru po lewej stronie nazwy uzytkownika. Mozesz wybra¢ wszystkich
uzytkownikéw, klikajac pole wyboru Wybierz wszystkich.
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Na dole wyskakujacego okna ustawiefnh mozesz klikngé Zapisz i wyjdz po zakonczeniu pracy z ustawieniami lub klikngé Zapisz, aby zapisa¢ ustawienia
podczas pracy, lub kliknaé Anuluj, aby odrzuci¢ wszelkie zmiany w ustawieniach. Klikajac przycisk Usun, mozesz usuna¢ trase. Zawarto$é trasy (modutly,
jednostki edukacyjne) nie zostanie usunigta.

Podgla d skérek graficznych ty pow jednostek edukacyjnych

Dostgpne sa trzy motywy graficzne: Plac zabaw, Monster high i Neutralny. Sa one ustawiane w podstawowych ustawieniach trasy i maja wptyw na
wszystkie jednostki uczace si¢ w ramach trasy.

Podglad skérek w réznych typach jednostek uczacych sie:

Zadanie tekstowe (Plac zabaw, Monster high, Neutral) - wszystkie trzy skorki sa takie same
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Pytanie otwarte (Plac zabaw, Monster high, Neutral) - wszystkie trzy skorki wygladaja tak samo
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Zestawy (Plac zabaw, Monster high, Neutralny)
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Slegbert Heister | Esze Tamés |

Affix (Plac zabaw, Monster high, Neutralny)
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Fillin the blanks!

college last
year.

was leaving Ieﬁ. G

had left

Hangman (Plac zabaw, Monster high, Neutralny)

r R Kénig" . ﬂ Miannak a minek a cime, amelyben *Kénig® szerepel?

Matematyczny potwér (Plac zabaw, Monster high, Neutralny)
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