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SZANOWNI PANSTWO,

skupienie uwagi wspdtczesnych dzieci i mtodziezy nie nalezy do najtatwiejszych zadan. Nie
bez kozery okresla sie ich mianem Pokolenia C, co jest skrétem od angielskich stéw connect,
change, communicate (potaczenie, zmiana, komunikadja). Kiedys multimedia stanowity jedynie
zalecany dodatek wzbogacajacy lekcje, dzis sg koniecznoscia wynikajaca nie tylko z wytycznych
ministerstwa, lecz przede wszystkim — z realnego zapotrzebowania uczniow.

Serwis eKreda z nawiazka odpowiada na te potrzeby. UmoZliwia tworzenie prezentacji wypet-
nionych po brzegi nie tylko multimediami (plikami wideo, zdjeciami, dZzwiekami i animacjami),
lecz przede wszystkim réznorodnymi ¢wiczeniami interaktywnymi, m.in.; tgczeniem odpowie-
dzi, wypetnianiem pdl, zadaniami typu,przeciagnij i upus¢’, ukfadaniem odpowiedzi we wiasci-
wej kolejnosci, krzyzowkami i dziesigtkami innych. Taka réznorodna nauka nigdy sie nie nudzi!

Dwie gtéwne funkcje tego w 100% bezpfatnego serwisu, na ktére nalezy zwrdci¢ uwage to:

® tworzenie prawdziwie interaktywnych prezentacji, ktére umozliwiaja natychmia-
stowgq informacje zwrotng na temat prawidtowosci wykonywania dziatan,

® korzystanie z bazy gotowych prezentadji, ktore stworzyli inni nauczyciele.

Jedna z najwazniejszych cech eKredy jest fakt, ze wszystkie stworzone tam materialy dziataja
na tablicach multimedialnych, tabletach, komputerach stacjonarnych i laptopach oraz smart-
fonach niezaleznie od systemu operacyjnego. Jedynym elementem koniecznym do obstugi
jest podtaczenie do internetu. Co wazne, zasoby interaktywne stworzone w serwisie stuza nie
tylko do pracy grupowej na tablicach interaktywnych, ale moga byc¢ réwniez umieszczane na
stronach internetowych, a takze zadawane jako prace domowe przy pomocy platformy eduka-
cyjnej dzwonek.pl (w tym przypadku nauczyciel otrzymuje wszystkie dane dotyczace wiedzy
ucznidow w formie przejrzystych raportdw zbiorczych i indywidualnych).

Serwis eKreda jest doskonata propozycjg dla wszystkich osob, ktdre pragng wpusci¢ powiew
nowoczesnosci do sal lekcyjnych. Poprzez uzywanie nowoczesnych technologii méwimy do
uczniow ich jezykiem oraz skutecznie skupiamy ich uwage. Taki sposob pracy pozwala takze na
wglad w proces pracy ucznia i umozliwia jego zautomatyzowanie. Mozemy sprawdzi¢: kiedy
nasz podopieczny zaczat ¢wiczenie, ile czasu zajeto mu wykonanie zadania, ktére fragmen-
ty mu sie spodobaty, ktére byly dla niego wyzwaniem. Co wazne, nauczyciel/terapeuta moze
tworzy¢ i dzieli¢ sie interaktywnymi materiatami z dowolnych, takze niszowych dziedzin wiedzy,
wptywajac tym samym na lepsza dostepno$¢ zasobdw z danego przedmiotu.

Serwis eKreda to rowniez dobry pomyst na rozwijanie zdolnosci uczniéw starszych, ktorzy
wykazuja zainteresowania informatyczne. Narzedzie pozwala na stworzenie przez nich cie-
kawych prezentacji, np. w ramach projektéw zaliczeniowych.

Zachecamy Paristwa do korzystania z serwisu, w czym z pewnoscig pomoze niniejszy prze-
wodnik zawierajacy wszelkie informacje potrzebne do tworzenia prawdziwie interaktyw-
nych i nowoczesnych lekgji

Owocnej lektury!
Zespot eKreda.pl
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Do pracy na platformie eKreda.pl zalecana jest przegladarka Google Chrome. W innej prze-
gladarce (np. Moxilla Firefox) niektére szablony moga dziata¢ nieprawidtowo..

Ponizsza instrukcja obejmuje przede wszystkim zagadnienie tworzenia nowego materiatu.
Warto w tym miejscu zaznaczy¢, iz platforma eKreda oferuje, oprocz tworzenia nowych
materiatow interaktywnych, mozliwo$¢ bezptatnego korzystania oraz modyfikacji lekgji
stworzonych przez innych nauczycieli.

Multimedialne materiaty stworzone przez innych nauczycieli, ktorzy wyrazili che¢ dzielenia
sie sSwoja pracg, znajduja sie w zaktadce pod nazwa,Repozytorium” Wystarczy wybra¢ dang
lekcje, wskazac ja kursorem i zaczac korzystac z gotowych zasobdw. Co wiecej platforma
eKreda umozliwia réwniez swobodng edycje gotowych materiatdw, dzieki czemu wszyst-
kie dostepne tresci mozna dostosowac do wiasnych potrzeb. Aby rozpocza¢ modyfikacje
lekgji, wystarczy by¢ zarejestrowanym i zalogowanym uzytkownikiem platformy eKreda
oraz postepowac wg instrukcji z ostatniego rozdziatu tej publikacji.
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ROZDZIAL 1
REJESTRACJA, LOGOWANIE | TWORZENIE
PIERWSZEJ LEKCJI

I. Pierwszym krokiem, ktory nalezy wykonaé aby moc korzystac z plat-
formy eKredaq, jest rejestracja na stronie: https://www.minstructor.pl/

Il. Nastepnie nalezy sie zalogowac na swoje konto.

Po zalogowaniu na konto zobaczymy na ekranie:

Prace tworzone na platformie beda umieszczone w zaktadce ,Moje zasoby” W zaktadce
,Repozytorium” znajdujg sie natomiast prace opublikowane przez innych uzytkownikéw
platformy.

lll. Tworzenie nowej pracy.
W celu utworzenia nowej pracy nalezy wykonac nastepujace czynnosci:
1. Klikamy w przycisk ,Utwérz”.

Ukazuje nam sie nastepujacy ekran:

Utwérz zosob interaktywny




Wpisujemy tytut pracy i jezeli chcemy, to mozemy wypeic reszte dostepnych rubryk. Na
potrzeby tej instrukcji praca zostata zatytutowana ,Cwiczenia” Po wypetieniu rubryk klika-
my w przycisk,Dalej"

2. Nastepnie wybieramy jeden z dostepnych szablonéw, z ktérym bedziemy
pracowac.

[ nstructor

B Raes Smaeds e Pean Sme S

Utwiérz zasob interaktywy

Na potrzeby instrukgji zostat wybrany szablon ,Domysiny”. Zatwierdzamy wybor klika-
jac przycisk,Dalej".

3. W trzecim kroku znéw wybieramy szablon, tym razem dla strony startowej.

Na potrzeby instrukgcji zostat wybrany szablon:,Tekst + obraz”. Po wybraniu interesujacego
nas szablonu klikamy w przycisk,Utworz zaséb interaktywny”.
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Wynikiem naszego wyboru jest nowe okno, w ktérym otwarta zostata nowa praca w trybie
edycji:

Lories ipmam ok 2 k. covmaciens
sdpacing wt

Dt s prsrtoraa. S e b
[y Sy i ey

W tym trybie mozemy projektowac prace — dodawac lub usuwac strony, moduty na stro-
nach oraz korzysta¢ z innych dostepnych funkgji. Wiecej informacji na ten temat znajduje
sie w dalszej czesci instrukgji.



ROZDZIAL 2

FUNKCJE PODSTAWOWE | NAWIGACJA
PODCZAS TWORZENIA ZASOBOW
INTERAKTYWNYCH

Na gdrze strony, w dwoch liniach poziomych umieszczono menu stowne i obrazkowe. Po
lewej i prawej stronie znajduja sie natomiast pionowe kolumny. Lewa podzielona jest na
dwa prostokaty umieszczone jeden nad drugim:

a) ,Strony” - tutaj znajduje sie lista stron dodawanych do pracy,
b) ,Moduty” - tutaj znajduje sie lista modutéw na danej stronie.

W prawej kolumnie mozemy zobaczy¢ wiasciwosci danej strony lub wiasciwosci zaznaczo-
nego modutu.

q

W prawym gérnym rogu znajdziemy trzy przyciski: ,Zapisz’, ,Podglad” oraz ,Zamknij"
Funkcje pierwszego i trzeciego przycisku zawieraja sie w samej nazwie i nie wymagaja dal-
szego objasnienia. Warto natomiast podkresli¢, ze w trakcie tworzenia praca jest na bieza-
Co zapisywana na serwerze platformy. Przycisk ,Podglad” stuzy do przetaczania sie z trybu
,Edycji"do trybu,Podgladu’, w ktérym mozna przetestowac dziatanie przygotowywanego
zasobu.

Zalecane jest otwieranie podgladu ,W nowej zaktadce” Pierwsze klikniecie w ,Podglad
w nowej zaktadce” powoduje zwykle zapisanie pracy, nastepne klikniecie otwiera prace
w nowej zaktadce.

Wybrane modyfikacje szablonu,Tekst + obraz”:
1. Zmiana rozmiaru strony

Do zmiany rozmiaru strony stuzg przyciski zaznaczone na rysunku strzatkami:

LTI TETT]
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2. Zmiana nazwy strony

Jezeli chcemy zmieni¢ nazwe strony, to we ,Wihasciwosciach” strony (prawa kolumna),
w okienku ,Nazwa" wpisujemy wybrang nazwe i potwierdzamy to, klikajac w przycisk
JAktualizuj styl”.

Na potrzeby instrukcji nazwa strony zostata zmieniona na,Strona startowa”.

ROZDZIAL 3
MODYFIKACJE POLA TEKSTOWEGO

Modyfikacje pola tekstowego — modut ,Title" na stronie startowej.
1. Modyfikacja zawartosci

Jezeli chcemy zmodyfikowac zawartos¢ pola tekstowego, to nalezy klikna¢ dwa razy w mo-
dut zawierajacy tekst. Otworzy sie wowczas okno, Edytor HTML, w ktdrym mozemy zmody-
fikowac zawartos¢. Edytor ten dziata podobnie jak inne edytory tekstu.

OOoER0Cn000aRRnEan
CR—

Po zakonczeniu modyfikacji nalezy potwierdzi¢ zmiany klikajac w przycisk ,Zapisz”
Spowoduje to zapamietanie zmian i zamkniecie okna edydji.



2. Modyfikacja wyglgdu

Jezeli chcemy zmodyfikowac¢ wyglad pola tekstowego, to nalezy zaznaczy¢ modut,Title".
Nastepnie w okienku wiasciwosci rozwijamy liste pod nazwa Klasa CSS"i wybieramy od-
powiednig pozycje.

SEsEEEnsE

3. Zmiana koloru t#a

Do zmiany koloru tfa pola tekstowego (lub innego modutu) uzywamy okienka o nazwie
,CSS wplatany”. Nalezy w nim wpisac polecenie (np. background: #99FF66) i klikna¢ w przy-
cisk,Aktualizuj styl” (,#99FF66" to kod HTML danego koloru).

SEeEEEREE

Y koloréw moz
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Paleta kolorow HTML

| Frbbad Cone i Bk e

symbolu koloru moz sac po spacji takze nazwe koloru w jezyku

ROZDZIAL 4
DODAWANIE OBRAZU

Zmiana obrazu - modut ,Imagel” na stronie startowej.

Jezeli chcemy zmieni¢ obraz w module ,Image’, to wpierw zaznaczmy ten modut na stro-
nie, a nastepnie klikamy w oknie Wiasciwosci”w,.." w okienku obok nazwy,Obraz".

W wyniku tej akcji otworzy sie nowe okno Wybierz plik’, w ktdrym mozemy wybrac¢ obraz
dla tego modutu. Polecamy korzystac z opdji Wybierz plik”z dysku na swoim komputerze.
Wczesniej nalezy przygotowac zestaw obrazkéw, ktére chcemy wykorzystac w swojej pra-
cy. Po wybraniu odpowiedniego pliku klikamy w przycisk, Wgraj" Wéwczas obraz zostanie
wgrany na serwer platformy i bedzie gotowy do umieszczenia w naszej lekgji.

Na potrzeby tej instrukcji wykorzystane zostaty obrazy ze strony https://pixabay.com/pl.



pEEEEEAnE

Wszystkie wgrane pliki (obrazy, dzwieki) s3 gromadzone na platformie razem z dana praca.
Mozemy je uzywac wielokrotnie w danej pracy.

ROZDZIAL 5.1 )
DODAWANIE CWICZEN - WSTEP ORAZ MODUL
PUZZLE"

Cwiczenia
Jesli chcemy przygotowac ¢wiczenie, konieczne jest dodanie nowej strony z listy szablo-
noéw. W tym celu wybieramy zaktadke ,Strona” (poziome Menu), a nastepnie z rozwinietej

listy wybieramy pozycje ,Dodaj strone z szablonu” (nawet wtedy, gdy chcemy dodac pusta
strone).

Otworzy sie wéwczas okno,Wybierz strone”.

Po wybraniu odpowiedniej strony klikamy w przycisk,Dodaj strone’, wéwczas strona poja-
wi sie na ekranie. W prostokacie po lewej stronie ekranu,Strony” zobaczymy nowo dodana
strong, ktéra zwykle ma nazwe ,Tytut strony 1" Jezeli chcemy, zeby nazwa strony odzwier-
ciedlata zawartos¢, to nalezy jg zmieni¢. Na potrzeby tej instrukcji nazwa kazdej dodanej
strony zostata zmieniona.
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Cwiczenie - Puzzle

Tworzymy nowa strone poprzez wybranie szablonu strony ,Puzzle” Nazwa strony zostata
zmieniona na,Puzzle”.

Oryginalna strona szablonu wyglada tak:

EEeEEEREE

Na potrzeby instrukcji ¢wiczenie zostato przygotowane dla jednego obrazka. Jeden z ob-
razkow zostat usuniety, a drugi powiekszony.

Po zmianach ekran wyglada w ten sposéb:

T T T TTET]

Nastepnie zmieniamy obraz w szablonie na inny (patrz rozdziat 4).



Po zmianie obrazu nasze ¢wiczenie wyglada nastepujaco:

EEEsEEREm

Cwiczenie jest juz gotowe | mozemy sprawdzi¢, jak bedzie dziata¢. W tym celu przetagczamy
sie w tryb podgladu. Aby to zrobi¢ polecamy uzy¢ opcji ,Podglad w nowej zaktadce” To
dziatanie podejmujemy klikajac w czarny tréjkat przy stowie ,Podglad” i z rozwinietej listy
wybierajac,Podglad w nowej zaktadce”

SEEEEEEER

Przypominamy, ze zwykle pierwsze klikniecie w,Podglad w nowej zaktadce” powoduje za-
pisanie pracy, dopiero nastepne klikniecie otwiera prace w nowej zaktadce. Na tej stronie
mozemy zobaczy¢, jak bedzie wygladac ¢wiczenie widziane przez uzytkownika (ucznia).
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Cwiczenie,Puzzle” w trybie podgladu z naszym obrazkiem wyglada nastepujaco:

Tytut lekcji

Ui obraki

a) nagtowek — zawieraja sie w nim dwa poziome paski, pierwszy z nich zawiera tytut lekdji,
drugi za$ przyciski nawigacyjne,

b) obszar gtéwny — w tym miejscu znajduje sie ¢wiczenie.
) stopka - tu znajduja sie przyciski z dodatkowymi opcjami oraz informacje o postepach.

Po prawej stronie umieszczone sg trzy okragte przyciski:

- stuzy do sprawdzenia, czy ¢wiczenie zostato wykonane prawidtowo,

- pokazuje rozwiazanie, w tym przypadku jest to oryginalny obrazek,

- resetuje ¢wiczenie w celu ponownego wykonania.

W pasku poziomym ponizej (stopka) znajduja sie informacje o stanie wykonania danego
¢wiczenia: liczba pomytek, bteddw i sprawdzen. Ponizej znajduje sie pasek z przyciskami
nawigacyjnymi oraz informacja, na ktérej stronie sie znajdujemy.

Wracamy do opisu naszego ¢wiczenia.

Jesli chcemy zmieni¢ liczbe puzzli, na ktére jest podzielony rysunek i tym samym wptynac
na stopien trudnosci zadania, to wpierw musimy zamkna¢ okno ,Podgladu” i wréci¢ do
okna ,Edycji” Nastepnie zaznaczamy modut ,Puzzle” i w jego wiasciwosciach zmieniamy
zawarto$¢ rubryk,Kolumny”i,Rzedy” Wpisane wartosci ustalaja sposob, w jaki program po-
dzieli nasza grafike w ¢wiczeniu,Puzzle”



LETTTTEET ]

ROZDZIAL 5.2 )
DODAWANIE CWICZEN - OPIS ILUSTRACJI

Cwiczenie - Opis ilustracii

Tworzymy nowa strone poprzez wybranie szablonu strony ,Opisywanie ilustracji’. Nazwa
strony zostata zmieniona na,Opis ilustracji”

Oryginalna strona szablonu wyglada tak:

oEEEEERER

W miejsce rysunku, ktéry znajduje sie w oryginalnym szablonie, wklejamy grafike wybrana
przez nas do tego ¢wiczenia. W razie koniecznosci modyfikujemy wielko$¢ elementdw na
stronie. Liczbe wskaznikow i prostokatéw zawierajacych wyrazy opisujace ilustracje dosto-
sowujemy do naszych potrzeb. W tym ¢wiczeniu liczba tych elementédw zostata powiek-
szona do pieciu, przy wykorzystaniu funkgji,Kopiuj"i,Wklej"
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Po pierwszych zmianach nasza strona w trybie podgladu wyglada tak:

Tytut lekcji | oOpis llustraci

Oznacz alomonty na ustrac)

Jakie czynnosci nalezy jeszcze wykonac?

1. Zmieni¢ kolor i wielko$¢ wskaznikdw, jezeli sg stabo widoczne.

2. Uaktualni¢ liste wyrazéw stuzacych do opisania obrazka.

3. Uaktualni¢ prawidtowe odpowiedzi w prostokatach przy wskaznikach.
Aby wykonac te zmiany przetagczamy sie w tryb edycji, a nastepnie:

Ad 1. Zaznaczamy jeden wskaznik (modut ma nazwe ,Standrad_Shapes” z odpowiednim
numerem).

W okienku wiasciwosci mozemy zmieni¢ wysokosc i kolor kreski:

EEEEEERAER

Na potrzeby tej instrukcji wysokos¢ wszystkich wskaznikow zostata zmieniona na dwana-
$cie, a kolor kreski na czerwony.
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Po tych zmianach strona w trybie podgladu wyglada nastepujaco:

Tytut lekcji | Opis ilustracji

OFRACZ alamanty na iustrac

Ad. 2. Aby zmienic liste wyrazéw do opisania ilustracji, klikamy dwa razy w modut zawiera-
jacy te liste. Otworzy sie wowczas okno: ,Edytor listy ciaggu znakow”.

W oknie tego edytora zmieniamy liste wyrazdw na aktualng. W naszym przypadku wpisuje-
my (kolejnos¢ wpisu nie ma znaczenia) nastepujace wyrazy:
® jajka
sol
pierogi
watek
maka
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Kazdy wyraz musi by¢ wpisany w osobnym wierszu. Ostatni wyraz wpisujemy bez zmia-
ny wiersza (nie klikamy w ,Enter” po jego wpisaniu). Nastepnie klikamy w przycisk,Zapisz"
Okno edytora zostanie zamkniete, a na stronie ¢wiczenia pojawia sie zaktualizowane
informacje:

mEEEEEAEE

Ad. 3. Prostokaty, ktére bedziemy wypetniac (nazwa modutu:,Text”z numerem) musza mie¢
wpisane prawidtowe odpowiedzi. W tym celu zaznaczamy pierwszy prostokat, ktdrego pra-
widtowa zawartos¢ to wyraz np. maka, i w jego ,Wtasciwosciach” klikamy w,.." w okienku
obok nazwy ,Tekst"

oEsEEERREN




Otworzy sie wéwczas okno ,Edytor HTML, ktére mozna uzywac w dwoch trybach:

a) Widok renderowany — w tym trybie, by wpisa¢ wyraz maka musimy klikna¢ w prostokat
zaznaczony strzatka (rys. ponizej).

— B

Otworzy sie wéwczas nowe okienko:,Edytuj luke.."i tam nalezy wpisa¢ prawidtowy wyraz:

Nastepnie klikamy w,OK’, a potem w okienku,Edytor HTML" w przycisk,Zapisz"

Te czynnosci powtarzamy dla wszystkich prostokatow.
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b) Widok nierenderowany - gdy kwadrat przy wyrazeniu,Widok renderowany” bedzie pu-
sty, to w okienku ,Edytora HTML" widzimy, np. \gap{chmura}.

Dodaj luke:

‘gap{chmura}

Musimy wtedy wyraz w nawiasach {} zastapi¢ prawidtowym, np. watek i klikna¢ w przycisk
,Zapisz" Te czynnos¢ powtarzamy dla wszystkich prostokagtow.

Po zakonczeniu tych czynnosci powinnismy sprawdzi¢, czy ¢wiczenie dziata prawidtowo.
Przetaczamy sie na tryb podgladu i po prawidtowym wykonaniu oraz sprawdzeniu ¢wicze-
nia powinnismy zobaczy¢:

Oznacz ofomonty na Bustrac)




Jezeli chcielibysmy, aby wyrazy po umieszczeniu w prostokatach nie znikaty z listy wyboru,
to musimy we wiasciwosciach tego moduty wytaczy¢ opcje,Usuwalna”:

pEsEEERER

Jezeli teraz wykonamy to ¢wiczenie ponownie i sprawdzimy (w przyktadzie popetniono
dwa btedy w trakcie rozwigzywania zadania), to zobaczmy na ekranie:

Tytut lekeji | Opis ilustracii

2 @
Qpnacz olementy na ilustracii
500

ROZDZIAL 5.3 ) )
DODAWANIE CWICZEN - tACZENIE ELEMENTOW
| DODAWANIE DZWIEKOW

Cwiczenie - tgczenie elementéw z elementami audio

Tworzymy nowa strone poprzez wybranie szablonu strony taczenie” Cho¢ w tym ¢wicze-
niu beda wykorzystane nagrania dzwiekowe, to strona,taczenie audio”’ nie zostata wybrana
w celu opisu dodawania do strony nowego modutu ¢wiczeniowego. Nazwa strony zostata
zmieniona na taczenie”.
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Oryginalna strona szablonu wyglada tak:

mEeEEEEBER

Szablon tego ¢wiczenia jest przygotowany do faczenia elementéw tekstowych. W tej cze-
$ci znajduje sie instrukcja, ktora przedstawia, jak przygotowac ¢wiczenie, w ktdrym nalezy
potaczy¢ tekst z obrazkami. Dodatkowo przy liscie tekstowej umiescimy moduty do odtwa-
rzania nagranych wyrazéw, aby ¢wiczenie mogty wykonywa¢ dzieci, ktére nie radza sobie
z Czytaniem.

Jezelijedna zkolumn ma zawierac obrazki, to trzeba wczesniej przygotowac wersje tych ry-
sunkow w postaci miniatur. W celu zmniejszenia rozmiarow interesujacej nas grafiki nalezy
skorzystac z dowolnego programu do edydji grafiki. Do tego zadania wystarczy darmowy
program Paint w systemie Microsoft Windows.

Tak wyglada okno tego programu, kiedy otworzymy w nim interesujaca nas grafike:

-‘:  mEEEE
- m'm . 3
=) 2




Aby zmieni¢ rozmiar obrazu nalezy wybra¢ polecenie ,Zmien rozmiar”. Wowczas otworzy
sie okno,Zmiana rozmiaru i pochylanie’, w ktorym nalezy przetaczy¢ sie na,Piksele”:

Aby zmodyfikowac rozmiar grafiki, wystarczy zmieni¢ tylko jedna warto$¢ (w poziomie
lub w pionie), druga zostanie dostosowana automatycznie, gdyz domyslnie aktywna jest
opcja,Zachowaj wspdtczynnik proporcji’. Do pracy z narzedziem eKreda najlepiej utworzyc
grafike, ktorej szerokos¢ wynosi 100-130 pikseli i wysokosc¢ 80-90 pikseli. Zmiane rozmiaru
nalezy zatwierdzi¢ klikajac w,OK’, w wyniku czego otrzymamy gotowa miniaturke:

Al
O OO0 Q-
T g dml=ga )
vy

Pomniejszony obraz zapisujemy na swoim komputerze. Po przygotowaniu wszystkich mi-
niatur mozemy przystapi¢ do modyfikacji ¢wiczenia, taczenie”.

Dla potrzeb tej instrukgji zostaty utworzone miniatury nastepujacych zwierzat: koza, krowa,
kot, wiewiorka. Jezeli chcemy, aby w module zmiescity sie wszystkie cztery rysunki, nalezy
zwiekszy¢ wysokos¢ strony, zmniejszyc rozmiar pola tekstowego zawierajacego polecenie
(w okienku ,Klasa CSS" wybieramy dla tego modutu pozycje ,text_title") oraz powiekszy¢
rozmiar modutu zawierajacego elementy, ktére mamy faczyc.
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Po zmianach strona wyglada nastepujaco:

mEEEERERER

Po tych czynnosciach przystepujemy do wprowadzania zmian w module ,Connection”.
Modut zawiera dwie kolumny:,Lewa kolumna"i,Prawa kolumna’. Te dwie nazwy widzimy
w okienku ,Wiasciwosci” modutu. Jezeli chcemy zmieni¢ zawartos¢ lewej kolumny, to nale-
7y klikna¢ w:,.."w okienku obok nazwy ,Lewa kolumna” Wowczas otworzy sie okno:,Edytor
elementéw”

g vz

[olcfelfelsfs]rlelalalalal-lnlil. =]d
E—

Kazda pozydja z listy jest umieszczona w osobnych sekcjach o nazwie Item”. Pierwszy ele-
ment w sekgji,ltem1”, drugi w,ltem2"itd. Widzimy réwniez, ze kazdy element ma przydzie-
lony identyfikator,id" W lewej kolumnie uzyto do tego celu kolejnych liczb porzadkowych.

Zmieniamy zawartos¢ okien o nazwie ,content’, wpisujac tam wyrazy, ktére chcemy uzy¢
w ¢wiczeniu. Modut w szablonie zawiera trzy Itemy”. Aby wpisa¢ wszystkie cztery wyrazy,
musimy dodac jeden ,Item” klikajac w przycisk ,Dodaj” na dole okna ,Edytor elementéw”.
W sekgji ,Item 4" wszystkie okienka sa ,puste”. Wpisujemy do niego (okienko ,content”)
ostatni wyraz oraz w okienku,id"identyfikator tego wyrazu, liczbe 4.



Ut wiarvarsiom

[elrfeinfrisfs]risiai=l-l--lu]u]. =11
e

Wyrazy mozemy wpisywac¢ w dowolnej kolejnos¢, ale warto zapamietac ich identyfikatory.
W tej instrukcji mamy: koza (id 1), krowa (id 2), kot (id 3), wiewidrka (id 4). Potozenie ele-
mentoéw listy mozna zmieniad, np. wysrodkowac, korzystajac z funkgji dostepnych w oknie
,Edytor elementow”.

Po wprowadzeniu wszystkich zmian klikamy w przycisk,Zapisz’, po czym widzimy:

e

mEEEEERER

Teraz nalezy zmieni¢ zawartos¢ prawej kolumny. Podobnie jak w przypadku lewej kolumny
klikamy w,..” w okienku obok nazwy ,Prawa kolumna”i w wyniku tego zndéw otwiera sie
okno ,Edytor elementéw”, ktdrego zawartos¢ jest bardzo podobna do poprzedniego. Jako
identyfikatory uzyto tu kolejnych liter alfabetu. Dodatkowo w rubrykach o nazwie ,con-
nects to"sg wpisane identyfikatory prawidtowych potaczen.
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Jezeli chcemy zamiast tekstu wstawic¢ grafike, to w kazdej sekcji trzeba usunac tekst i w to
miejsce wstawi¢ obrazek. W tym celu klikamy w ikonke ,Insert image’, ktéra znajduje sie
w gornej czesci okna ,Edytor elementéw” i dalej postepujemy tak samo, jak w przypadku
zmiany obrazu (patrz rozdziat 4). Do kazdej sekcji wstawiamy inng grafike.

ey srertn

LTl [o (s [el el ==l =4
(E—

Mamy cztery obrazki wiec nalezy dodac jeden ,Iltem” i wprowadzi¢ do rubryki ,id" kolejng
litere alfabetu jako identyfikator.



Po wstawieniu wszystkich grafik nalezy zmieni¢ zawartos¢ pél,connects to"na prawidtowy:
,Item” z obrazkiem kozy powinien mie¢ wpisang w tym polu liczbe 1", item z obrazkiem
krowy liczbe,2"itd.

oEEEEERES

Jezeli elementy lewej i prawej kolumny nie mieszczg sie w module, to nalezy powiekszyc
modut tak, aby elementy znalazly sie wewnatrz prostokata. W przeciwnym przypadku ¢wi-
czenie moze nie dziata¢ prawidtowo.
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W tym ¢wiczeniu modut zostat przesuniety do géry (przy pomocy strzatek na klawiaturze,
ktére pozwalajg na duza precyzje w przesuwaniu elementow) i nieco powiekszony. W efek-
cie strona z ¢wiczeniem wyglada nastepujaco:

mEEeEEEAER

Teraz nalezy przetaczy¢ sie do trybu,Podglad”i wykonac to ¢wiczenie, aby sprawdzi¢ czy
wszystko dziata prawidtowo.

Na potrzeby instrukcji w tym ¢wiczeniu zostaty popetnione dwa btedy. Po sprawdzeniu
wynikéw ¢wiczenia, ekran powinien wygladac w ten sposéb:

[ — x m C

POQ B R e i LU CTe

<12 38

Fotcs elemanty

Dodatkowo mozliwa jest w tym ¢wiczeniu zmiana grubosci kreski, ktéra taczy elemen-
ty na liscie. Aby to zrobi¢ przetaczamy sie w tryb ,Edycji” i we wiasciwosciach modutu
,Connection”zmieniamy zawartos¢ rubryki o nazwie ,Grubo$¢ pofaczenia’. Na potrzeby tej
instrukcji grubos¢ potaczenia zostata zmieniona na cztery. Nastepnie nalezy klikna¢ w przy-
cisk,Aktualizuj styl’, aby zatwierdzi¢ zmiany.



Nad rubryka ,Grubos¢ potaczenia”znajduja sie trzy inne rubryki, w ktérych mozemy zmie-
ni¢: domyslny kolor pofaczenia, kolor pofaczenia prawidtowego (domysinie kolor zielony)
oraz kolor potaczenia btednego (domysinie kolor czerwony).

Jezeli do ¢wiczenia nie dodajemy elementéw audio, to mozemy w kazdej kolumnie uak-
tywni¢ opcje: kolejnos¢ losowa. W tym celu klikamy w rubryki o nazwach,Kolejnos¢ losowa
w lewej kolumnie”i,Kolejnos¢ losowa w prawej kolumnie”.

EEEEERBEE

Jezeli do ¢wiczenia dotaczamy nagrania dzwiekowe, np. do lewej kolumny, to nalezy wyta-
czy¢,Kolejnosc losowq” w tej kolumnie.

Nagrania dzwiekowe przygotowujemy wczesniej i zapisujemy je w osobnych plikach w for-
macie mp3. Na potrzeby tej instrukcji zostaty nagrane cztery wyrazy: koza, krowa, kot i wie-
wiorka. W celu dodania modutu audio wybieramy zaktadke ,Modut’na samej gorze ekranu.
Po rozwinieciu listy wybieramy opcje ,Media’, a nastepnie w nowej liscie klikamy w opcje
,Plik dzwigkowy".
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W wyniku tego dziatania na stronie pojawi sie modut,Audio” wygladajacy nastepujaco:

mEEEEERER

Wyglad modutu ,Audio” nalezy zmieni¢ na mniejszy. W tym celu zaznaczamy ten modut
i rozwijamy liste w okienku,Klasa CSS"
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Z tej listy nalezy wybra¢ wyglad o nazwie ,Audio_lcon”i zmieni¢ szerokos¢ tego modutu
na mniejsza:

aEEEEEBDEN

Nastepnie wykorzystujac funkcje,Kopiuj”i,Wklej" zwiekszamy liczbe modutéw do czterech
i przesuwamy je do wyrazéw znajdujacych sie w lewej kolumnie.

Po wykonaniu tych czynnosci powinnismy zobaczy¢:
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Teraz kazdemu modutowi audio nalezy przyporzadkowac odpowiedni plik dzwiekowy.
W tym celu zaznaczamy np. modut audio przy wyrazie koza i w oknie wiasciwosci klikamy
w.,.." przy nazwie ,MP3" W wyniku tego dziatania otworzy sie okno ,Wybierz plik". W tym
oknie wybieramy odpowiedni plik z przygotowanym nagraniem dzwiekowym.
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Po wgraniu wszystkich plikow przetaczamy sie w tryb,Podglad”w celu sprawdzenia dziata-
nia ¢wiczenia. W tym przykfadzie zadanie zostato wykonane poprawnie.

Po sprawdzeniu odpowiedzi ekran ¢wiczenia wyglada nastepujaco:

Tytut lekcji | kaczenie




ROZDZIAL 5.4 )
DODAWANIE CWICZEN - GRA ,MEMO”

Ewiczenie - Memo

Tworzymy nowa strone, wybierajac z szablonu strone ,Zapamietywanie” Nazwa strony
zostata zmieniona na,Memo” W szablonie tej strony zostaty zmienione wielkosci poszcze-
golnych modutéw.

Tak wyglada strona tego ¢wiczenia po zmianach:

e - -
- I

- s

Modut ¢wiczeniowy na tej stronie nazywa sie ,gamememo”. Po zaznaczeniu go, mozemy
w oknie wiasciwosci zobaczy¢, ze zawiera on szes¢ par roztozonych w trzech rzedach i czte-
rech kolumnach.

mEeEESEanEm

W trybie edycji nie widzimy par uzytych w tym ¢wiczeniu. Pod jasniejszymi prostokgtami
kryja sie pierwsze elementy par, a pod ciemniejszymi drugie. Jezeli chcemy zobaczy¢, co
kryje sie pod szarymi prostokatami lub zmieni¢ zestaw par, to musimy klikna¢ w,.." w okien-
ku obok nazwy ,Pary” Wowczas otworzy sie okno Edytor elementow’, w ktérym widzimy,
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ze w tym szablonie uzyto pary: 1 —jeden; 2 — dwa; 3 - trzy itd. Kazda para jest umieszczona
osobno w poszczegdlnych sekcjach. Mamy tu szes¢ sekgji (tyle ile jest par) o nazwach:,ltem
1" ,Item 2", Item 3"itd.
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W ¢wiczeniu,Memo"” mozemy tworzyc¢ pary typu: tekst-tekst; tekst-obraz; obraz-obraz.

a) jezeli chcemy utworzy¢ pary typu tekst-tekst, to w kazdej sekcji ,Edytora elementéw”
wypetniamy dwa pola o nazwach:,A (text)"i,B (text)’

Edytor elementow

ftem 1 Atext)

A(image) = Wybierz plik

() jecen
B {veoet) JELEL]

B (image)  Wyblerz piik B (image) Wybierz plik

A falt test) _ alt text)
A e e |

Alimage)  Wybicrz plik

b) jezeli chcemy utworzy¢ pary typu tekst-obraz, to w kazdej sekcji ,Edytora elementow”
wypetniamy dwa pola o nazwach:,A (text)"i,B (image)”lub,A (image)"i,B (text)’,

Edytor elementow

item 1 A teee) [T

A (image) Wybierz p|ik
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Q) jezeli chcemy utworzy¢ pary typu obraz-obraz, to w kazdej sekgji,Edytora elementow”
wypetniamy dwa pola o nazwach:,A (image)”i,B (image)"

Edytor elementow

ftem 1 A (rext) _.

A (image) Wybierz plik

Alimoge)  Wybierz plik $ B (text) m
B (text) i)
imag bi lik
A (image)  Wybierz plik (image) "W s i

A falt text] W alt lex[] -
o (ot ot [ -

Jezeli w trakcie wypetniania sekcji popetnimy bfad (np. wypetnimy za duzo lub za mato
pdl), to po zamknieciu okna ,Edytora elementéw” moze sie okazac, ze mamy na stronie
nastepujaca sytuacje:

SEEEEEEBER

Nalezy woéwczas ponownie otworzy¢ okno Edytor elementéw” klikajac w ,.." w okienku
obok nazwy,Pary”i poprawic¢ btedy.

Na potrzeby tej instrukcji ¢wiczenie zostato stworzone dla par typu obraz-obraz. Wczesniej
nalezy przygotowac grafiki dla tego ¢wiczenia. Mozemy przygotowac obrazy w postaci
miniatur lub uzy¢ obrazéw w oryginalnej wielkosci. Gdy grafiki sa juz przygotowane, otwie-
ramy okno,Edytor elementow”i w kazdej sekgji kasujemy zawartos¢ pél, A (text)"i,B (text)"
Nastepnie wgrywamy obrazy do pdl o nazwach A (image)”i B, (image)” Postepujemy tak
samo, jak w przypadku zmiany obrazu (patrz rozdziat 4). Prawidtowo wypetnione sekcje dla
Memo par typu obraz-obraz powinny wygladac nastepujaco:

<
S
%
>
[a%4
—
[%2)
prd

|

o
©

o
4

o

(2
(1))




Nastepnie klikamy w przycisk,Zapisz"i tym samym ¢wiczenie jest gotowe. Na potrzeby in-
strukgcji wykorzystane zostaty obrazy w dwoch wielkosciach: oryginalnej (rudzik) i pomniej-
szonej (reszta). Tak wyglada przygotowane ¢wiczenie w trybie,Podglad”

Znajds pary.

Powyzej mozemy zobaczy¢, ze grafiki nie zostaja automatycznie dopasowane do wielkosci
elementéw (niektore sg zbyt mate lub zbyt duze). Aby to poprawic nalezy przetaczy¢ sie do
trybu,Edycji"i w oknie wiasciwosci modutu ,gamememo” poszukac rubryki o nazwie:, Tryb
obrazka". Nastepnie z rozwinietej w nim listy wybrac,Stretch” (rozciggniecie).
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Nastepnie ponownie przetaczamy sie do trybu podgladu i jeszcze raz wykonujemy to ¢wi-
czenie. Jak mozna zobaczy¢ ponizej, teraz grafiki zostaty automatycznie dopasowane do
wymiaréw elementow:

% ] < - N

We wiasciwosciach modutu ,gamememo” mamy jeszcze mozliwos¢ zmiany grafiki rewer-
su kart (grafika, ktora zakrywa dany obraz, do czasu az uzytkownik odwroci karte, klikajac
w nig) uzytych w tym ¢wiczeniu. W oryginalnym szablonie rewers kart ma posta¢ szarego
koloru w jasniejszym i ciemniejszym odcieniu. Aby zmieni¢ wyglad rewersu nalezy postu-
zy¢ sie funkcjami o nazwach:,Obraz dla stylu A"i,Obraz dla stylu B” W celu zmiany klikamy
w,.."w okienku obok nazwy ,Obraz dla stylu A" Na ekranie pojawi sie nowe okno ,Wybierz
plik’, w ktérym nalezy wybra¢ obraz z dostepnego zbioru lub wgrac go z dysku. Nastepnie
klikamy w przycisk,Zapisz" aby potwierdzi¢ zmiany.
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W tym przyktadzie za rewers stylu A wybrano grafike przedstawiajaca rudzika:
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Jezeli uznamy, ze takie rozwiazanie nie jest korzystne, to aby wréci¢ do poprzedniego usta-
wienia, nalezy ponownie klikna¢ w,.." w okienku obok nazwy ,Obraz dla stylu A"i w otwar-
tym oknie Wybierz plik"klikna¢ w przycisk,Puste”.

W wyniku tego na ekranie pojawig sie z powrotem domyslne szare prostokaty.

ROZDZIAL 5.5 )
DODAWANIE EWICZEN - GRUPOWANIE
(PRZECIAGNLJ | UPUSC)

Ewiczenie - Grupowanie

Tworzymy nowg strone, wybierajac z szablonu strone ,Grupowanie” Nazwa strony zostata
zmieniona na,Grupowanie”.



Oryginalna strona wyglada nastepujaco:
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W tym szablonie elementami danych zbioréw (owoce, stodycze, warzywa) sg wyrazy.
Zamiast wyrazow mozna do tego ¢wiczenia uzywac takze grafik. W celu przedstawienia
wszystkich opcji tego szablonu, przygotujemy ¢wiczenie, w ktérym znajda sie zarbwno
elementy tekstowe, jak i graficzne.

W celu prezentacji ¢wiczenie zostato wykonane zgodnie z tre$ciami znajdujacymi sie do-
myslnie w szablonie. Po przetaczeniu sie w tryb podgladu i rozwigzaniu zadania widzimy
nastepujacy ekran:

alamenty do arupy.

Stodycze Warzywa

COrwioce
e B e

Py 08

Na potrzeby tej instrukgcji zbiory owoce i warzywa beda zawieraly elementy graficzne,
a zbior stodycze elementy tekstowe. Grafiki przeznaczone do tego ¢wiczenia muszg mie¢
miniaturowe rozmiary. Konieczne jest réwniez powiekszenie strony i zbioréw, ktérych ele-
mentami beda obrazki.
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Po modyfikacjach strona powinna wygladac nastepujaco:

mEEEEEEEl

Pierwsza czynnoscia do stworzenia naszego ¢wiczenia bedzie zmodyfikowanie listy wyra-
zowej (jej identyfikator ID to:,Source_list1"). Usuniemy z niej cztery wyrazy i w ten sposéb
pozostana dwa: czekolada, lody. Aby dokona¢ tej zmiany, klikamy dwukrotnie na modut
zawierajacy liste i wowczas otworzy sie okno,Edytor listy ciaggu znakéw”.

Kazdy wyraz tej listy musi by¢ wpisany w osobnym wierszu. Gdy wpiszemy ostatni wyraz na
liscie, nie zmieniamy wiersza (nie wciskamy klawisza ,Enter”).

Na potrzeby tego ¢wiczenia z listy usuniete zostaty dwa pierwsze i dwa ostatnie wyrazy.
W wyniku tego wyraz trzeci przesuwa sie na pierwszg pozycje listy, a czwarty na druga.
Pamietamy, zeby po wyrazie Lody nie nastapita zmiany wiersza (poprzez klikniecie klawisza
,Enter”). Nastepnie wybieramy opcje ,Zapisz” w celu zatwierdzenia zmian i widzimy naste-
pujacy ekran:



EEEEEERER

Duzen

Po tej zmianie przetaczamy sie w tryb podgladu i wykonujemy ¢wiczenie ponownie — tylko
dla jednego zbioru - stodycze. Okazuje sie, ze mimo prawidtowego wykonania, po spraw-
dzeniu wyswietla nam sie nastepujacy ekran:

Tytut lekep Grupowanie

<1 2 3 « s @

Prryporzadicu] slementy oo odpowiednia) grupy.

Owete Stodycze Warzywa

Widzimy, ze zmiana zawartosci listy przyniosta nieoczekiwane konsekwencje. Poprawna
odpowied? zostata zakwalifikowana jako btedna. Musimy to poprawi¢. W tym celu przeta-
czamy sie do trybu,Edycji"i zaznaczamy zbidr stodycze. W oknie wiasciwosci tego zbioru
klikamy w,.." w okienku obok nazwy ,Elementy” W wyniku tego dziatania otwiera sie okno
,Edytor elementéw”.
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Znajduja sie w nim dwie sekcje:,Item 1”i,Item 2" (sekcji powinno byc tyle, ile jest elemen-
téw zbioru). W kazdej sekcji w rubryce ,Answer ID" musi by¢ umieszczony identyfikator wy-
razu z listy,Source_list1’, ktéry ma trafi¢ do zbioru stodycze. Przed zmiana listy wyrazy, ktére
trafiaty do zbioru stodycze byly na trzeciej i czwartej pozycji. Teraz sg na pierwszej i drugiej.
Musimy wiec liczbe 3" w sekgji, ltem 1"zmieni¢ na, 1’ a liczbe 4" w sekdji, ltem 2", na, 2"

Po zmianach okno,Edytora elementéw” powinno wygladac nastepujaco:

Edytor elementdw

Itern 1 ++ 0
Sl Source_listl1-1

item 2 +

PRl Source_kistl-2f

Licrba elem Tt | Tapies




Nastepnie klikamy w przycisk ,Zapisz’, aby potwierdzi¢ zmiany. Teraz ¢wiczenie dla zbioru
stodycze powinno dziata¢ prawidtowo, co mozemy sprawdzi¢ w trybie podgladu. Jezeli
chcemy, zeby wyrazy po umieszczeniu ich w zbiorze stodycze nie znikaty z listy, to we wia-
Sciwosciach modutu,Source_list1”nalezy wytaczyc opcje o nazwie,Usuwalna”

W wyniku tego dziatania po ponownym wykonaniu i sprawdzeniu ¢wiczenia wyswietli
nam sie nastepujacy ekran:

<12 3 4 s @

Przyporzadku) elementy o odpowiednie) grupy.

Owete Slodycze Warzywa

sprawnz. o 1

&

<
J
¥
2
(a4
—
%2}
<

|

(=]
©

g
X

[}

&




Teraz przystepujemy do wykonania nastepnego etapu. Jezeli elementami zbioru maja
byc¢ obrazy, to do szablonu nalezy doda¢ modut ¢wiczeniowy o nazwie , Lista obrazkowa"
W tym celu wybieramy zaktadke ,Modut” na samym gorze strony. Po rozwinieciu listy wy-
bieramy opcje,Cwiczenia’, a nastepnie w nowej liscie klikamy w opcje, Lista obrazkowa’

SEEsSEEAEE

Modut, ktéry pojawi sie na stronie przesuwamy w dot i pomniejszamy, gdyz muszg sie tu
zmiesci¢ cztery obrazki. Nastepnie uzywajac funkgeji,Kopiuj”i,Wklej" zwiekszamy liczbe ob-
razkéw do czterech. Kazdy z dodanych modutéw ma identyfikator o nazwie ,Image_so-
urce” z odpowiednim numerem. Strona z wklejonymi modutami,Image_source” powinna
wygladac w ten sposéb:

BT #aay 55 D

Nastepnie do kazdego modutu,Image_source” wklejamy wczesniej przygotowane obrazy,
tak samo jak w przypadku zmiany obrazu (patrz rozdziat 4).
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Po wykonaniu tych czynnosci strona powinna wygladac tak:

aEeEEEABER

Gdybysmy teraz chcieli wykonac to ¢wiczenie i prébowali umiesci¢ obrazki w zbiorach
owoce i warzywa, to okaze sie to niemozliwe. Obrazki s3 odrzucane i wracaja na swoje
miejsce. Zeby mozliwym byto umieszczenie grafik w zbiorach, nalezy zmodyfikowac wia-
$ciwosci zbioréw owoce i warzywa.

Zaznaczamy jeden z tych zbiordw i w oknie wiasciwosci szukamy rubryki o nazwie ,Typ
elementu Zrodtowego” Nastepnie z rozwinietej z niej listy wybieramy,images”.

pEeEEEEAES

SN $ ey 0 P

= EE

Te same czynnosci powtarzamy dla drugiego zbioru. Teraz mozemy juz wykonac ¢wiczenie
w celu jego sprawdzenia. Przetaczamy sie w tryb podgladu i okazuije sie, ze po sprawdzeniu
mamy takg sytuacje:
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Tytut lekeji | Grupowanie

Shodycze Warzywa

Widzimy na ekranie, ze program zakwalifikowat nasze odpowiedzi jako btedne (dla zbioréw
owoce i warzywa) oraz grafiki w tych zbiorach sg obciete. Nalezy wiec to poprawic.

a) btedne odpowiedzi

Wracamy do trybu edycji i zaznaczamy jeden ze zbioréw, np. owoce. Klikamy w,.." w okien-
ku obok nazwy ,Elementy”. Na ekranie otwiera sie okno,Edytor elementow”. W kazdej sekcji
w orubryce ,Answer ID" musimy wpisa¢ identyfikator obrazka, ktory ma trafi¢ do zbioru
owoce. W naszym przypadku s3 to obrazki jabtka (ID:,Image_source1”) i truskawki (ID:
Jmage_source4”).

Po zmianach okno,Edytora elementéw” powinno wygladac nastepujaco:

Eclytor slementéw




Klikamy w,Zapisz" i te same czynnosci powtarzamy dla zbioru warzywa. Do edytora ele-
mentow tego zbioru wprowadzamy identyfikatory obrazkdw ogorki (ID:,Image_source2”)
i papryka (ID:,Image_source3”).

b) wyglad grafik po umieszczeniu ich w zbiorach

We wiasciwosciach modutu ,Image_source” sprawdzamy wielkos¢ obrazka. W ¢wiczeniu
opisywanym w tej instrukcji kazdy obrazek ma wielkos¢ 100x83 pikseli (szerokos¢ na wy-
sokos¢). Te informacje nalezy umiesci¢ we wiasciwosciach zbioréw owoce i warzywa w ru-
brykach ,Szeroko$¢ elementu” i, Wysokos¢ elementu”. Za kazdym razem po wpisaniu liczb
nalezy kliknac¢ w przycisk,Aktualizuj styl”.

Po raz kolejny wykonamy ¢wiczenie (poprawnie) w trybie podgladu. Po sprawdzeniu po-
winnismy uzyskac nastepujacy efekt:

=12 3 4 5@
Przyporzadkuj elementy do odpowlednie] grupy
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Jest juz zdecydowanie lepiej jezeli chodzi o wyglad elementdw zbioréw owoce i warzywa.
Mozemy jednak jeszcze go poprawi¢. W tym celu nalezy w obu zbiorach uaktywnic¢ opcje
0 nazwie,Rozciggnac obrazy?”.

mEEEEERER

W mirimar by W

C & rop it

Tytut lekcjl | Grupowanie

Grekolada Cwoce Stodyeze Worzyws

Jezeli chcemy, zeby obrazki po umieszczeniu w zbiorach nie znikaty z lewej strony ekranu,
to we wiasciwosciach wszystkich modutéw ,Image_source” nalezy wytaczy¢ opcje o na-
zwie,Usuwalna” W efekcie otrzymamy:
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Tytut lekeji | Grupowanie

<1 2 3 4 s @

Prryporzadku] slementy do odpowiednie] grupy.

Owoce Shodycze Warzywa
Lody

ROZDZIAL 5.6 )
DODAWANIE CWICZEN - UZUPEKNIANIE
ILUSTRACJI (PRZECIAGNLJ | UPUSC)

Ewiczenie - Uzupehianie ilustracii.

Na tym etapie czytelnik tej instrukcji moze to ¢wiczenie wykonac juz samodzielnie. Aby roz-
poczac tworzenie tego ¢wiczenia nalezy utworzy¢ nowa strone z szablonem,Uzupetnianie
— ilustracje”

Gotowe ¢wiczenie, w trybie podgladu i przed jego rozwigzaniem powinno wygladac w ten
sposob:

e — R ey g

T W g e sntter pl e e S35

Tytut lekeji | Uzupeinianie ilustracji

=123 45 ¢« @

Deopasy] rysunki do pedpiséw pod prostokatami,
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Po wykonaniu i sprawdzeniu powinnismy otrzymac natomiast nastepujacy obraz:
- e ————————

e p R G-

O bt minsteucton pllehie

Tytut lekeji Uzupelnianie ilustracji

)

Rudzik.

Moduty audio zawieraja nagrane nazwy zwierzat widocznych na rysunkach.

Instrukcja do szablonu ,,Uzupehianie - ilustracje”

Tworzymy nowa strone, wybierajac z szablonu strone ,Uzupetnianie - ilustracje”. Nazwa
strony zostata zmieniona na,Uzupetnianie ilustracji”

Oryginalna strona wyglada nastepujaco:

EEEEEEAEE

b b = hcken o e o rretege

% 2

t ! 1’ ot

W szablonie zmieniamy polecenie, wstawiamy przygotowane obrazki w miejsce tych znaj-
dujacych sie na stronie oraz aktualizujemy podpisy pod pustymi ramkami.

Po zmianach strona powinna wygladac w taki sposéb:



OEEEEERSE

Do ¢wiczenia mozemy doda¢ moduty audio z nagranymi nazwami zwierzat. Sa to te same
nazwy, ktére znajduja sie pod pustymi ramkami.

Po dotaczeniu modutéw audio strona powinna wygladac¢ nastepujaco:

oEEEEEEREE

Na potrzeby tego ¢wiczenia dla wszystkich obrazkéw opcja,Usuwalna”zostata wyfgczona.

Kazdy obrazek uzyty w tym ¢wiczeniu ma swdj identyfikator. W naszym przypadku jest
to: rudzik (Image_source2), $limak (Image_source4), kot (Image_source3), wiewidrka
(Image_sourcel).

Celem tego ¢wiczenia jest umieszczenie obrazkéw w odpowiednich ramkach. Na stronie
znajdujg sie cztery ramki. Sg to moduty o nazwie ,Image_gap” Musimy im przyporzadko-
wac prawidtowe odpowiedzi. W tym celu zaznaczamy pierwszy z modutéw,Image_gap1”
(prawidtowa odpowiedz to rudzik) i w oknie jego wiasciwosci klikamy w,.." w okienku obok
nazwy,|D odpowiedzi”. W wyniku tego otwiera sie okno ,Edytor listy ciagu znakéw” W tym
oknie musi sie znalez¢ prawidtowy identyfikator. W naszym przypadku jest to,Image_so-
urce2". Po wprowadzeniu poprawek klikamy w przycisk,Zapisz". Czynnos¢ te powtarzamy
dla wszystkich modutéw. Teraz mozemy przetaczyc sie do trybu podgladu i sprawdzi¢ czy
¢wiczenie jest wykonane prawidtowo.
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ROZDZIAL 5.7 ) )
DODAWANIE CWICZEN — WYKRESLANKA

Ewiczenie - Wykreslanka

Tworzymy nowg strone, wybierajac z szablonu strone Wykreslanka” Nazwa strony zostata
zmieniona na,Wykreslanka”

Oryginalna strona wyglada nastepujaco:

mEEEEEREE

Na potrzeby tej instrukcji pole zawierajace polecenie zostato zmniejszone, zas modut ¢wi-
czeniowy o nazwie ,Magic_Boxes" zwiekszony.

Po zmianach strona wyglada nastepujaco:

oEEEEERER




Wykreslanke nalezy wczesniej przygotowac, najlepiej na papierze w kratke. Na potrzeby tej
instrukcji zostata przygotowana ponizsza wykreslanka. Na czerwono zaznaczone zostaty
prawidtowe odpowiedzi.

R z 4 K (o] T E K

N R T A E | S R

Powyzsza wykreslanke nalezy wprowadzi¢ do modutu,Magic_Boxes” W tym celu wykonu-
jemy nastepujace czynnosci:

a) we wiasciwosciach modutu klikamy w,..." w okienku obok nazwy ,Siatka” W wyniku tego
dziatania otworzy sie okno ,Edytor Tekstowy”.

Kasujemy jego zawartos¢ i w to miejsce wstawiamy zawartos¢ naszej wykreslanki.

Wprowadzamy pojedynczo cate rzedy liter: <a':
@ skaczkan %

® eonzaoin E

® mzrarsok =z

® karpreao l"

® rzzkotek g

® nrtaeisr <

[

Pilnujemy, aby po ostatnim wierszu nie wcisna¢,Enter” Wielkos¢ liter nie ma znaczenia.
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Po wpisaniu i kliknieciu na,Zapisz” powinnismy zobaczy¢ efekt naszej pracy:

pEEEEERAEE

b) nastepnie we wiasciwosciach modutu klikamy w,..."w okienku obok nazwy,Odpowiedzi".
Znowu otworzy sie okno,Edytor tekstowy”. Do niego wpisujemy wszystkie prawidtowe
odpowiedzi. W tym przyktadzie s3 to:

kaczka
sok
karp
kotek
koza
czapka
kos
kok

Kazdy wyraz nalezy wpisa¢ w osobnym wierszu. Kolejnos¢ wpisania wyrazéw jest dowolna.
Po ostatnim wyrazie nie klikamy w Enter”.

Po wpisaniu i kliknieciu na ,Zapisz” powinnismy zobaczy¢, ze wszystkie poprawne odpo-
wiedzi zostaty podswietlone:

SEEEsEEEER




Cwiczenie jest gotowe i mozemy je przetestowac przetgczajac sie w tryb podgladu.

Na potrzeby tej instrukcji ¢wiczenie zostato wykonane z jednym btedem. Po sprawdzeniu
widzimy nastepujacy ekran:

o Eniarscs ol wivior X | B Cmcoenis - mirstascicr sl

PO B P wminateucton g

Tytut lekeji Wyk

Znajdz wyrazy.

<
<
o)
&
[
)
Z
|
O
©
g
p"4
(]

(3]
(3]




ROZDZIAL 5.8 ) B
DODAWANIE CWICZEN - KRZYZOWKA

Cwiczenie - Krzyzéwka

Krzyzéwke, podobnie jak wykreslanke, przygotowujemy wczesniej na papierze, najlepiej
w kratke. Na potrzeby tej instrukgji zostata przygotowana nastepujaca krzyzéwka:

L |1 |s|T C
1 R| zZ | E | K |A
S | A| N | K| A| | o
T A P S
o] s K|o| z | A
N|O| S|z | E A Y
o T K
s |z |P|A|D]|A
z N

Wi Y | S| c| 1 |G]|I

Tworzymy nowa strone, wybierajac z szablonu strone ,Krzyzéwka" Nazwa strony zostata
zmieniona na,Krzyzowka'".
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Oryginalna strona wyglada nastepujaco:
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W pierwszej kolejnosci zmieniamy modut (o nazwie: ,crossword”) zawierajacy krzyzéwke.
Klikamy w jego wiasciwosciach w,.." w okienku obok nazwy ,Krzyzéwka" W wyniku tego
otwiera sie okno,Edytor tekstowy’, ktére wyglada nastepujaco:

Pasicma:
| 0 ey | mached ety
e

3 ORI Fave o

Kasujemy zawartos¢ okna i w jego miejsce wstawiamy zawartos¢ naszej krzyzowki, ktéra
ma dziesie¢ kolumn i dziesie¢ wierszy. Puste miejsca w krzyzéwce wpisujemy jako spacje.
Uwaznie liczymy spacje, gdyz kazdy wiersz musi zawierac dziesie¢ znakow (litery i spacje).
Pilnujemy, aby po ostatnim wierszu nie wcisna¢ ,Enter”. Wielkos¢ wprowadzanych liter nie
ma znaczenia.
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Dla naszej krzyzoéwki okno edytora powinno wygladac nastepujaco:

Btad wynika z tego, ze nasza krzyzéwka ma dziesiec¢ kolumn i dziesie¢ wierszy, a we wiasci-
wosciach modutu w rubryce ,Rzedy” mamy liczbe sze$¢. Zmieniamy jg na dziesiec i klikamy
w, Aktualizuj styl”
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W wyniku tego dziatania na ekranie powinna sie pojawi¢ nasza krzyzéwka:

o jos Prn
2w e E

Jezeli tak sie nie stato, to nalezy ponownie otworzy¢ okno ,Edytor tekstowy” i poszukac
w nim btedu.

W module,crossword”mozemy zmienic¢ wyglad krzyzéwki, np. szerokos¢ i wysoko$¢ komo-
rek, styl i kolor obramowania.

Po przyktadowych zmianach nasza strona moze wygladac nastepujaco:

Nastepnym krokiem jest wpisanie definicji haset, do modutu tekstowego obok krzyzéwki.
Numery haset sg przydzielane przez program. W naszym przypadku w poziomie mamy
liczby: 1 - list, 3 - rzeka, 5 - sanki, 7 - koza, 8 — nosze, 9 — szpada, 10 — wyscigi. W pionie
mamy zas: 1 — listonosz, 2 — czapka, 4 — koszyk, 6 — kasztany.

We wiasciwosciach modutu Text” klikamy w .. w okienku obok nazwy ,Tekst” i w oknie
Edytor HTML wpisujemy definicje haset i nastepnie klikamy,Zapisz"
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W wyniku tego otrzymujemy nastepujacy ekran (w przyktadzie nie wszystkie definicje zo-
staty uzupetnione):

EEEEEEAEDE

Uzupelini] krzyewie.
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ROZDZIAL 6
OSTATNIA STRONA: RAPORT LEKCJI

Raport lekciji

Na koniec naszej lekcji, mozemy stworzy¢ strone, ktéra podsumuje wyniki wszystkich
poprzednich ¢wiczen. W tym celu tworzymy nowa strone, wybierajac z szablonu strone
,Raport lekgji"

Oryginalna strona szablonu,Raport lekcji” wyglada nastepujaco:

A I8 R I N-F 0

Na tej stronie znajduja sie wszystkie strony z ¢wiczeniami w ramach danej lekcji, ktére maja
aktywna opcje W raporcie”.

Litera R przy nazwie strony oznacza, ze ta opcja jest wigczona:

dafaut {(defaul

Po wykonaniu ¢wiczen w ramach danej lekcji w raporcie pojawig sie informacje na ten
temat.
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W tym przyktadzie widzimy sytuacje, w ktérej zostaty wykonane trzy ¢wiczenia. Cwiczenia
,Puzzle"i,Opis ilustracji” prawidtowo i ¢wiczenie taczenie” btednie:

T wirtrucssr ol sher % W twiar

PO @ bt wewwminsinectonpl/s

Tytut lekcji Raport lekcii

Wik Sprawdzenia Bledy
Puzzie T 1 o
Opis ihstracy [ oo ] 1 o
Laczenie [ o ) 1 3
oo arme o 8o

pow - 0 00
Uzupeiniaree iustracii [ o ] o oo
Wkredinnin L o o oo
Krryriwha [ s ] ] 00
taganis: [ = ) 3 a

ROZDZIAL 7.
UWAGI KONCOWE

Lekdje, ktore tworzymy sg przechowywane razem z dofgczonymi do niej obrazami i dzwie-
kami na serwerze platformy eKreda w zaktadce ,Moje zasoby":

Obok pracy znajduja sie trzy przyciski:
® Edycja"- stuzy do otwarcia pracy w trybie projektowania,
® Podglad”- stuzy do otwarcia pracy w celu wykonania ¢wiczen,
®  Wiecej opdji” - po rozwinieciu mozemy wybrac:

a) ,Wykonajkopie"- przydatne np. podczas pracy zzasobamiinnych nauczycieli,



f)

,Edytuj opis”— gdy chcemy zmieni¢ nazwe pracy lub inne elementy opisu,
,Usun”— przenosi lekcje do kosza (z kosza nie mozemy usunac pracy),

JEdytuj ikone podgladu” - ikona bedzie wyswietla¢ sie w zakfadce
Repozytorium i w mediach spotecznosciowych, jesli bedziemy przy ich po-
mocy dzieli¢ sie zasobami,

,Opublikuj w Repozytorium” — wybranie tej funkcji powoduje, Ze praca stanie
sie dostepna dla wszystkich uzytkownikéw platformy,

JWyslij do pobrania” - ta funkcja pozwala wyeksportowac plik w formacie
zip. Wyeksportowany plik mozna pobrac¢ i zapisa¢ na swoim komputerze.
Korzystanie z tego pliku jest mozliwe tylko wewnatrz platformy. Plik mozna
otworzy¢ na koncie dowolnego uzytkownika platformy eKreda przy pomocy
opdji,Importuj”.

Niniejszy podrecznik dotyczy podstawowych
i najczesciej uzywanych funkcii platformy eKreda.
Zachecamy do samodzielnego odkrywania wielu innych
mozliwosci, ktore oferuje to narzedzie!
W razie pytan zachecamy do kontaktu.
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O AUTORZE:

Miklaszewska Anna

® pracownik naukowo-techniczny Uniwersytetu Gdanskiego,

® odponad 10 lat uczy przysztych logopeddw jak wzbogacic¢ warsz-
tat o nowe, multimedialne, a jednoczesnie autorskie pomoce
diagnostyczno-terapeutyczne,

® trener/szkoleniowiec (kursy z zakresu wykorzystania tech-
nologii edukacji/terapii oraz tworzenia autorskich pomocy
interaktywnych),

® wspdtautorka publikacji zwigzanych z wykorzystaniem szeroko
pojetych technologii w terapii logopedycznej,

® 7z wyksztatcenia fizyk i matematyk.

SZANOWNI UZYTKOWNICY!

Kazdy nauczyciel/terapeuta, ktérego prezentacja zostanie dopuszczona do publikacji
w serwisie eKreda moze ubiegac¢ sie o,Certyfikat tworcy zasobdw interaktywnych”l W tym
celu zachecamy do kontaktu pod adresem: info@learnetic.com
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Q'E'g:" eKreda.pl

-—o TWORZE INTERAKTYWNE LEKCJE
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