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Teksty alternatywne ilustracji 

Alternatywne wersje plik·w wideo (np. jňzyk migowy) 

Opisy alternatywne ilustracji wewnŃtrz ĺwiczeŒ interaktywnych 

Dodawanie alternatywnych ĺwiczeŒ 

Kreator dla materiağ·w edukacji wczesnoszkolnej (Zgrzyciaki) 

 

Rozpoczňcie pracy z Kreatorem 

 

PrzejŜcie do Kreatora 

Zintegrowana Platforma Edukacyjna umoŨliwia uŨytkownikom tworzenie wğasnych e-

materiağ·w przy pomocy Kreatora. 

 

Po zalogowaniu do Zintegrowanej Platformy Edukacyjnej przechodzimy do moduğu Kreator.  

 
Dostňp do Kreatora otwiera siň w nowym oknie przeglŃdarki. 

 

Lista projekt·w 

Pierwszym ekranem, kt·ry widzimy po przejŜciu do Kreatora, jest lista projekt·w. JeŨeli 

rozpoczňliŜmy juŨ pracň nad jakimiŜ e-materiağami, bňdŃ one widoczne w tym miejscu pod 

postaciŃ kafelk·w.  
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Tworzenie nowego e-materiağu i ustawienia projektu 

1. Aby utworzyĺ nowy e-materiağ, naleŨy kliknŃĺ przycisk ñDodajò na g·rze listy 

projekt·w. 

 

2. W wyŜwietlonym oknie naleŨy wprowadziĺ informacje o e-materiale: 

a. Nazwa ï tytuğ materiağu, 

b. Typ ï jednostronicowy (bez spisu treŜci), wielostronicowy (ze spisem treŜci), 

Lekcja (zawierajŃcy predefiniowane komponenty) lub Kartk·wka (zawierajŃcy 

listň kilku ĺwiczeŒ interaktywnych). 

 

3. Po utworzeniu publikacji nastňpuje przeniesienie do ekranu ustawieŒ. Tutaj naleŨy 

wpisaĺ tytuğ, opis e-materiağu, dodaĺ okğadkň i wybraĺ przedmiot nauczania. 

 

4. Po wypeğnieniu p·l informacji og·lnych naleŨy kliknŃĺ przycisk Zapisz ï zielonŃ 

dyskietkň, znajdujŃcŃ siň w prawym g·rnym rogu ekranu. Kolejnym krokiem jest 

edycja e-materiağu.  

Istnieje moŨliwoŜĺ podglŃdu wersji roboczej wytworzonego e-materiağu, jak r·wnieŨ 

jego autozapisywanie. Do tego sğuŨŃ przyciski Ălupaò oraz Ăautozapisò, kt·re znajdujŃ 

siň w prawym g·rnym rogu.  

Szczeg·ğy dotyczŃce edycji znajdujŃ siň w rozdziale ñEdycja treŜciò. 

 

 

Zakğadki Kreatora 

Ustawienia 

 

Podstawowe informacje 

W formularzu podstawowych informacji naleŨy uzupeğniĺ dane umoŨliwiajŃce uŨytkownikom 

ğatwe odnalezienie e-materiağu w wyszukiwarce i katalogu portalu. 
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Pola formularza to: 

ǒ Tytuğ ï tytuğ e-materiağu. 

ǒ Opis ï opis treŜci e-materiağu, widoczny na ekranie spisu treŜci. 

ǒ Okğadka. 

ǒ Przedmiot. 

Spis treŜci 

W tej zakğadce istnieje moŨliwoŜĺ zarzŃdzania strukturŃ danego e-materiağu, czyli tworzenie 

dokumentu i nadawanie im wğaŜciwej kolejnoŜci.  

 

W celu utworzenia nowego dokumentu, naleŨy kliknŃĺ dowolnŃ pozycjň spisu prawym 

klawiszem myszy. W wyŜwietlonym menu naleŨy wybraĺ, czy nowy dokument ma znaleŦĺ 

siň nad, czy pod.  
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Rozdziağy to nieposiadajŃce treŜci elementy struktury e-materiağu, pozwalajŃce na 

uporzŃdkowanie dokument·w. Po ich dodaniu naleŨy przeciŃgnŃĺ w nieistniejŃce 

dokumenty. 

 

 
 

Aby zmieniĺ kolejnoŜĺ dokument·w naleŨy kliknŃĺ ikonň znajdujŃcŃ siň po skrajnej prawej 

stronie elementu z listy i trzymajŃc przycisk myszy, poruszaĺ niŃ w g·rň lub w d·ğ 

przenoszŃc dokument w odpowiednie miejsce. 

 

 
 

W tym panelu moŨliwe jest takŨe nadawanie nazw dokumentom stworzonym w ramach e-

materiağu. W tym celu powinno siň kliknŃĺ na ikonň T. 

 

Po dokonaniu zmian naleŨy kliknŃĺ ikonň zielonej dyskietki w celu zapisania. Klikniňcie na 

tytuğ dokumentu spowoduje przeniesienie do jego ekranu edycji. 
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Edycja 

W tej zakğadce moŨna edytowaĺ dokumenty e-materiağu ï dodawaĺ treŜci, elementy 

multimedialne i interaktywne. 

Z poziomu panelu edycji moŨna r·wnieŨ tworzyĺ nowe dokumenty e-materiağu. 

 

Edycja i tworzenie treŜci 

Podstawy obsğugi Kreatora 

Kreator wizualny i pseudokod 

Edycja treŜci w dokumencie moŨe przebiegaĺ na dwa sposoby. Przycisk zmiany trybu edycji 

pozwala na przejŜcie miňdzy Kreatorem wizualnym a Kreatorem Markdown, w kt·rym 

istnieje moŨliwoŜĺ edycji za pomocŃ prostego pseudokodu. Dla bardziej zaawansowanych 

uŨytkownik·w ta metoda moŨe okazaĺ siň o wiele szybszŃ formŃ edycji. 
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Dodawanie komponent·w 

Aby dodaĺ element w Kreatorze wizualnym, taki jak np. blok tekstu, naleŨy przeciŃgnŃĺ jego 

ikonň z menu po lewej stronie i umieŜciĺ na stronie dokumentu. W trakcie umieszczania 

elementu w dokumencie pojawi siň pomocnicza linia, kt·ra wyznacza miejsce, gdzie pojawi 

siň dodawany element. 

 

 

 

Przestawianie komponent·w 

KaŨdy z umieszczonych element·w moŨna dowolnie przenosiĺ w obrňbie dokumentu. 

Wystarczy chwyciĺ za ikonň kotwiczki, kt·ra pojawia siň po najechaniu kursorem na 

element, a nastňpnie przenieŜĺ w wybrane przez nas miejsce. 
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Usuwanie komponent·w 

Usuwanie element·w w Kreatorze wizualnym jest tak samo proste jak przenoszenie 

element·w. Wystarczy ñzğapaĺò za kotwiczkň, kt·ra pojawia siň po najechaniu kursorem na 

element i przenieŜĺ go z powrotem na boczne menu z ikonami. Menu podŜwietli siň wtedy 

na czerwono. Oznacza to, Ũe element po upuszczeniu zostanie usuniňty z dokumentu. 

 

 

 

Dodawanie multimedi·w 

Dodawanie r·Ũnego typu multimedi·w jest analogiczne do dodawania bloku tekstowego. 

Wystarczy przenieŜĺ odpowiedni blok na stronň dokumentu, a nastňpnie przenieŜĺ medium 

(np. film, dokument PDF, zdjňcie lub plik dŦwiňkowy) na pole Drag & Drop. Po upuszczeniu 

pojawi siň pasek postňpu. Po jego przeğadowaniu medium jest juŨ dodane do dokumentu. 
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Ukğady wyŜwietlania treŜci 

W przypadku film·w, element·w graficznych i ĺwiczeŒ interaktywnych moŨliwe jest 

ustawianie wielkoŜci wyŜwietlania. Dostňpne sŃ trzy opcje: Normalny ï grafika dopasowana 

do szerokoŜci kolumny tekstowej; Szeroki ï grafika jest szersza niŨ kolumna tekstu; Peğny ï 

grafika wyŜwietla siň na peğnej szerokoŜci strony dokumentu. 
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Embedowanie film·w 

ZağŃczanie link·w z popularnych serwis·w, takich jak YouTube lub Vimeo jest r·wnie proste. 

Wystarczy dodaĺ blok ñZağŃczanieò i wkleiĺ link w wyznaczone miejsce. 

Uwaga: w tym miejscu nie naleŨy wklejaĺ link·w do stron internetowych i do innych 

aplikacji. 

 

 
 

Aby dodaĺ link do strony internetowej w tekŜcie, naleŨy uŨyĺ komponentu Akapit, wpisaĺ 

adres strony internetowej lub tekst jaki ma byĺ podlinkowany, nastňpnie wybraĺ ikonň 

ğaŒcucha zaznaczonŃ na poniŨszej grafice i dodaĺ tam wğaŜciwe hiperğŃcze. 
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Podpis pod e-zasobem 

Do e-zasob·w wykorzystanych w e-materiale moŨna dodawaĺ podpisy. Jest to szczeg·lnie 

przydatne do podpisywania ilustracji czy wykres·w. 

1. Klikamy ikonň A widocznŃ po wskazaniu bloku myszŃ. 

 

2. Nastňpnie w formularzu wypeğniamy pole Podpis. 
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Wskazywanie Ŧr·dğa wykorzystanego e-zasobu 

Dla zasob·w wykorzystanych w e-materiale wymagajŃcych udokumentowania Ŧr·dğa 

pozyskania moŨna skorzystaĺ z przygotowanego do tego celu formularza. 

1. W tym celu naleŨy kliknŃĺ ikonň A widocznŃ po wskazaniu bloku myszŃ. 

 

2. W formularzu naleŨy wprowadziĺ niezbňdne dane, pamiňtajŃc o wybraniu z listy 

odpowiedniej licencji. 
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Zintegrowana Platforma Edukacyjna 

 
 

 

16 

 

3. Dodane informacje bňdŃ widoczne pod opisywanym obiektem. 

Cytat 

W e-materiale moŨna wykorzystaĺ blok cytatu ï zar·wno do zacytowania czyichŜ sğ·w, jak i 

do przeniesienia fragmentu tekstu Ŧr·dğowego, np. kroniki czy tekstu literackiego. Aby dodaĺ 

cytat, naleŨy przenieŜĺ jego ikonň w poŨŃdane miejsce. Nastňpnie powstağe pole wypeğniĺ 

treŜciŃ. 
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Definicja, pojňcie i sğownik 

Istnieje moŨliwoŜĺ oznaczania w tekstach e-materiağ·w pojňĺ, kt·re po wskazaniu kursorem 

wyŜwietlŃ chmurkň z tekstem lub multimediami. Mechanika ta moŨe byĺ wykorzystana do 

tworzenia interaktywnych sğownik·w. 

1. Aby dodaĺ nowe pojňcie, naleŨy przeciŃgnŃĺ blok ñPojňcieò z panelu bocznego w 

miejsce, w kt·rym powinna zostaĺ wyŜwietlona definicja, np. w sekcji sğownika na 

koŒcu dokumentu. 

 

2. Dwukrotne klikniňcie na hasğo lub definicjň pozwala na edycjň. W pole definicji 

moŨna przeciŃgaĺ nie tylko teksty, ale r·wnieŨ multimedia. 

 

 

 

3. Po dodaniu pojňcia moŨna wskazaĺ je w tekŜcie. W tym celu zaznaczamy fragment, 

a z wyŜwietlanego panelu naleŨy wybraĺ ikonň ksiŃŨki. 

 

 

 

 

4. WyŜwietlona zostaje w·wczas lista pojňĺ zdefiniowanych w dokumencie. NaleŨy 

wybraĺ jedno z nich. 
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Dymki 

Tworzenie dymk·w to funkcja zbliŨona do sğownika umoŨliwiajŃca zamieszczanie 

dodatkowych treŜci widocznych po wskazaniu myszŃ fragmentu tekstu. JedynŃ r·ŨnicŃ jest 

to, Ũe treŜĺ dymku nie musi byĺ widocznŃ czňŜciŃ dokumentu tak, jak ma to miejsce w 

przypadku pojňcia. 

Ikonň dymk·w naleŨy przeciŃgnŃĺ z panelu bocznego i wypeğniĺ treŜciŃ, przeciŃgajŃc 

wewnŃtrz teksty lub multimedia. 

 

 
Tekst na samej g·rze niebieskiego pola jest identyfikatorem dymka, kt·ry naleŨy wskazaĺ 

po zaznaczeniu fragmentu tekstu i klikniňciu ikony ksiŃŨki. 
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KoŒcowy efekt wyglŃda nastňpujŃco: 

 

 

Baner 

Baner to ilustracja wyŜwietlana na peğnŃ szerokoŜĺ ekranu. Na niej wyŜwietlony zostaje tytuğ 

dokumentu, w kt·rym siň znajduje. 
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Bloki pytaŒ otwartych 

Komponenty typu Ĺwiczenie, Polecenie, Badanie itp. to numerowane oznaczenia 

aktywnoŜci, kt·re nie posiadajŃ zapisanych systemowo prawidğowych odpowiedzi.  

WewnŃtrz nich moŨna umieszczaĺ inne bloki, takie jak teksty, multimedia czy dzienniki. 

MogŃ to byĺ polecenia odwoğujŃce siň do dziağaŒ poza portalem, zachňcajŃce do 

przeprowadzenia eksperyment·w, wpisania odpowiedzi w zeszycie czy zastanowienia siň 

nad problemem. 

Bloki typu Lekcja 

Komponenty zgrupowane w tej kategorii stanowiŃ metodň dzielenia treŜci lekcji na sekcje. W 

wiňkszoŜci z nich moŨna umieszczaĺ dowolne inne komponenty. 

Inne, takie jak Kod Ŧr·dğowy, peğniŃ konkretnŃ funkcjň. 

R·wnania matematyczne i chemiczne 

1. Aby dodaĺ r·wnanie, naleŨy przeciŃgnŃĺ jego ikonň z panelu bocznego i przejŜĺ do 

jego edycji. MoŨna r·wnieŨ dodawaĺ r·wnania numerowane, korzystajŃc z 

odpowiednio oznaczonej ikony. 

2. W nastňpnej kolejnoŜci otworzy siň okno, w kt·rym przy pomocy Kreatora 

WYSIWYG naleŨy wpisaĺ wz·r. MoŨna takŨe wkleiĺ formuğň w skğadni Latex. 

3. Dodatkowo moŨna pomagaĺ sobie przyciskami na g·rze pola do wprowadzania 

tekstu. 

4. Nastňpnie naleŨy kliknŃĺ Zapisz, a wtedy wz·r pojawi siň w dokumencie. 
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Tworzenie ĺwiczeŒ i element·w interaktywnych 

Aby dodaĺ ĺwiczenie do e-materiağu, naleŨy w panelu bocznym wybraĺ zakğadkň ĺwiczenia.  

 
Nastňpnie wybrany typ ĺwiczenia naleŨy przeciŃgnŃĺ do treŜci e-materiağu. Pojawi siň wtedy 

pole umoŨliwiajŃce edycjň ĺwiczenia. 

 

 
 

Ĺwiczenie moŨna stworzyĺ wykorzystujŃc Kreator podstawowy lub rozszerzony. Na 
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poczŃtek zalecamy korzystanie z Kreatora podstawowego, ale praca z Kreatorem 

rozszerzonym moŨe okazaĺ siň szybsza dla zaawansowanych uŨytkownik·w. 

 

 
 

KaŨde ĺwiczenie i interaktywny komponent posiada w edycji zakğadkň Pomoc, gdzie 

wyjaŜniono jego dziağanie i dostňpne moŨliwoŜci. Znajduje siň tam takŨe przykğadowa 

treŜĺ, gotowa do przeklejenia do Kreatora zaawansowanego. Zalecamy zapoznaĺ siň z 

treŜciŃ tej zakğadki przy rozpoczňciu pracy z nowym typami ĺwiczeŒ. 

 

MoŨna takŨe dodaĺ informacjň zwrotnŃ, kt·ra bňdzie widoczna dla uŨytkownika po 

wykonaniu ĺwiczenia. Dodatkowo moŨna dodaĺ podpis pod ĺwiczeniem, dodaĺ tekst 

alternatywny, wprowadziĺ treŜĺ pozytywnej i negatywnej informacji zwrotnej. MoŨna takŨe 

skorzystaĺ z dw·ch checkboxô·w. Pierwszy z nich, ñSprawdzenie odpowiedziò, naleŨy 

zaznaczyĺ, jeŨeli uŨytkownik ma sprawdziĺ poprawnoŜĺ wykonanego ĺwiczenia. Drugi, 

ñUruchom w trybie peğnoekranowymò, naleŨy zaznaczyĺ, jeŨeli uŨytkownik ma widzieĺ 

wykonywane ĺwiczenie w widoku peğnoekranowym.   

 

Aktualna wersja platformy oferuje nastňpujŃce typy ĺwiczeŒ interaktywnych: 

Jednokrotny wyb·r 

Pytanie naleŨy zapisaĺ w g·rnej czňŜci okna. Aby dodaĺ nowŃ odpowiedŦ, naleŨy kliknŃĺ 

przycisk ñdodaj odpowiedŦò. Po naciŜniňciu przycisku jest moŨliwoŜĺ dodawania kolejnej 

odpowiedzi. JeŨeli jest ona poprawna, naleŨy zaznaczyĺ checkbox ñpoprawna odpowiedŦò. 
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Wielokrotny wyb·r 

Pytanie zapisuje siň w g·rnej czňŜci okna. Aby dodaĺ nowŃ odpowiedŦ, naleŨy kliknŃĺ 

przycisk ñdodaj odpowiedŦò. Po naciŜniňciu przycisku jest moŨliwoŜĺ dodawania kolejnej 

odpowiedzi. JeŨeli jest ona poprawna, naleŨy zaznaczyĺ checkbox ñpoprawna odpowiedŦò - 

w przypadku tego typu ĺwiczenia, naleŨy zaznaczyĺ wiňcej niŨ jeden checkbox.  

Po wprowadzeniu treŜci ĺwiczenia naleŨy zapisaĺ je, poprzez klikniňcie przycisku ñZapiszò. 

 

 

Jednokrotny lub wielokrotny wyb·r z ilustracjŃ/ilustracjami 

Ĺwiczenie tworzy siň w taki sam spos·b, jak ĺwiczenie jednokrotnego/wielokrotnego 

wyboru. R·Ũnica polega na tym, Ũe w przypadku ĺwiczenia z ilustracjŃ naleŨy dodaĺ 

grafikň/ilustracjň. W tym celu trzeba wybraĺ zakğadkň ñPlikò. Aby dodaĺ/wymieniĺ ilustracjň 

naleŨy przeciŃgnŃĺ plik z grafikŃ na pole Drag & Drop.  
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Po wprowadzeniu treŜci ĺwiczenia i przeciŃgniňciu grafiki naleŨy zapisaĺ je poprzez 

klikniňcie przycisku ñZapiszò. 

Jednokrotny lub wielokrotny wyb·r z ilustracjami i audio 

Ĺwiczenie tworzy siň w taki sam spos·b, jak ĺwiczenie jednokrotnego/wielokrotnego 

wyboru. R·Ũnica polega na tym, Ũe w przypadku ĺwiczenia jednokrotnego/wielokrotnego 

wyboru z ilustracjami i audio naleŨy dodaĺ pliki graficzny i audio. 

W tym celu naleŨy w zakğadce ñPlikiò dodaĺ dwa pliki - audio i ilustracjň w polach Drag & 

Drop.  

 

 

Jednokrotny wyb·r ï fragment kodu 

Ĺwiczenie umoŨliwia zamieszczenie fragment·w kodu programistycznego. Zakğadka Pomoc 

wskazuje, w jaki spos·b sformatowaĺ pseudokod ĺwiczenia. 
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Uzupeğnij tekst 

Uczniowie uzupeğniajŃ puste miejsca w tekŜcie, wpisujŃc odpowiedzi. 

NaleŨy wkleiĺ tekst, kt·ry uŨytkownik ma uzupeğniĺ. Sğowa lub wyraŨenia, kt·re majŃ zostaĺ 

wpisane przez uŨytkownika, naleŨy umieŜciĺ w nawiasie - {wpisany tekst}. Z zakğadce 

ñPomocò znajduje siň przykğadowy tekst, kt·ry moŨe pom·c zrozumieĺ, w jaki spos·b naleŨy 

wprowadziĺ tekst do ĺwiczenia. 
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Wstaw w tekst 

Uczniowie uzupeğniajŃ puste miejsca w tekŜcie, przeciŃgajŃc odpowiedzi we wğaŜciwe 

miejsca. 

NaleŨy wkleiĺ tekst, kt·ry uŨytkownik ma uzupeğniĺ. W nawiasie klamrowym naleŨy umieŜciĺ 

te sğowa, kt·re tworzŃ poprawnŃ cağoŜĺ z tekstem gğ·wnym. Dodatkowo poza tekstem 

gğ·wnym naleŨy umieŜciĺ niepoprawne odpowiedzi. Od tekstu gğ·wnego naleŨy je oddzieliĺ 

trzema znakami ñ###ò. W zakğadce ñPomocò znajduje siň treŜĺ przykğadowego ĺwiczenia. 

 

 

Wskazywanie elementu tekstu 

Uczniowie wskazujŃ frazy w tekŜcie. 

W Kreatorze zaawansowanym naleŨy wkleiĺ tekst. Sğowa/wyraŨenia, kt·re uŨytkownik moŨe 

wskazaĺ muszŃ zostaĺ umieszczone w nawiasie klamrowym. Poprawne odpowiedzi muszŃ 

zostaĺ oznaczone znakiem ñ#ò, np. {#poprawna odpowiedŦ}. 

W zakğadce ñPomocò znajduje siň przykğadowy tekst z zaznaczonymi poprawnymi 

odpowiedziami. 
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Oznaczanie element·w tekstu 

Uczniowie oznaczajŃ kolorami dowolne fragmenty tekstu. 

W Kreatorze zaawansowanym naleŨy wkleiĺ tekst. Po znaku "###" powinno siň umieŜciĺ w 

kolejnych linijkach opisy wraz z kodami kolor·w, np.: nazwa#AABBCC. 

Wyrazy moŨna sklejaĺ symbolem "@" tak, by przy klikniňciu kolorowağa siň grupa wyraz·w. 

 

 

Kolorowanie element·w tekstu 

Uczniowie oznaczajŃ kolorami tylko frazy zaznaczone w ramkach. 

Z panelu bocznego naleŨy wybraĺ ikonň ñKolorowanie element·w tekstuò.  

W Kreatorze zaawansowanym naleŨy wkleiĺ tekst. Fragmenty do kolorowania powinno siň 

umieŜciĺ pomiňdzy tagami: {nazwa}tekst{/nazwa}, nastňpnie po linijce z "###" naleŨy 

umieŜciĺ linijka po linijce kolory w nastňpujŃcym formacie: nazwa#kod_html_koloru. 
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Wstaw w r·wnanie 

UczeŒ przeciŃga brakujŃce elementy r·wnania matematycznego. 

NaleŨy wkleiĺ r·wnanie, kt·re uŨytkownik ma uzupeğniĺ. W nawiasie klamrowym naleŨy 

umieŜciĺ elementy do przeciŃgania. TreŜĺ matematyczna musi byĺ zapisana w formacie 

MathML. 

Wstawianie element·w na oŜ czasu 

UczeŒ przeciŃga historyczne wydarzenia we wğaŜciwe miejsca osi czasu.  

W Kreatorze zaawansowanym naleŨy uzupeğniĺ elementy do wstawienia na oŜ czasu, 

podajŃc najpierw rok, nastňpnie symbol ñ#ò i opis daty. 
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Uzupeğnij podpisy na ilustracji 

Uczniowie wpisujŃ odpowiedzi przy punktach na ilustracji. 

Najpierw w zakğadce Pliki naleŨy dodaĺ ilustracjň, na kt·rej umieszczone zostanŃ punkty do 

uzupeğnienia. W Kreatorze zaawansowanym naleŨy dodaĺ odpowiedzi wraz z ich 

wsp·ğrzňdnymi ï pierwsza wsp·ğrzňdna odpowiada osi X na ilustracji, druga ï osi Y. Pod 

wsp·ğrzňdnymi, po wstawieniu znacznika ñ@alt=ò, moŨna uzupeğniĺ opis alternatywny do 

ilustracji. 

 

 

Wstaw tekst na ilustracjň 

Uczniowie przeciŃgajŃ odpowiedzi we wğaŜciwe miejsca ilustracji. 

Najpierw w zakğadce Pliki trzeba dodaĺ ilustracjň, na kt·rej umieszczone zostanŃ punkty do 

uzupeğnienia. W Kreatorze zaawansowanym naleŨy dodaĺ odpowiedzi wraz z ich 

wsp·ğrzňdnymi ï pierwsza wsp·ğrzňdna odpowiada osi X na ilustracji, druga ï osi Y. Pod 

wsp·ğrzňdnymi, po wstawieniu znacznika ñ@alt=ò, moŨna uzupeğniĺ opis alternatywny do 

ilustracji. 

WskaŨ na ilustracji 

Uczniowie klikajŃ (zaznaczajŃ) wybrane miejsca ilustracji. 

Najpierw w zakğadce Pliki naleŨy dodaĺ ilustracjň, na kt·rej umieszczone zostanŃ punkty do 

klikniňcia. W Kreatorze zaawansowanym naleŨy dodaĺ odpowiedzi wraz z ich 

wsp·ğrzňdnymi ï pierwsza wsp·ğrzňdna odpowiada osi X na ilustracji, druga ï osi Y. Pod 

wsp·ğrzňdnymi, po wstawieniu znacznika ñ@alt=ò, moŨna uzupeğniĺ opis alternatywny do 

ilustracji. 
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Puzzle 

W Kreatorze podstawowym naleŨy okreŜliĺ liczbň kolumn i rzňd·w, na jakie zostanie pociňty 

obrazek. Po wypeğnieniu pola z danymi pojawia siň zakğadka Pliki. Tam moŨna wgraĺ plik 

graficzny, z kt·rego moŨna zrobiĺ puzzle. 

 

 
 

Kolorowanie mapy 

Uczniowie zaznaczajŃ obszary mapy kolorami. 

Ĺwiczenie wymaga dodania w zakğadce Pliki odpowiednio sformatowanej mapy w formacie 

.svg. Szczeg·ğowe wytyczne przygotowania pliku znajdujŃ siň z zakğadce Pomoc. 
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UporzŃdkuj elementy 

Uczniowie ukğadajŃ tekstowe elementy w kolejnoŜci. 

W Kreatorze podstawowym naleŨy dodaĺ kolejno elementy, kt·re bňdŃ musiağy byĺ uğoŨone 

w kolejnoŜci. KolejnoŜĺ w Kreatorze bňdzie poprawnŃ kolejnoŜciŃ. 
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Grupuj elementy 

Uczniowie segregujŃ elementy, przeciŃgajŃc je do grup. 

W Kreatorze podstawowym naleŨy dodaĺ grupy, klikajŃc przycisk ñDodaj grupňò i uzupeğniĺ 

jej nazwň. Aby do danej grupy przypisaĺ element podrzňdny, naleŨy kliknŃĺ ikonň + poniŨej 

nazwy grupy. Aby usunŃĺ element naleŨy kliknŃĺ ikonň kosza. 

 

 

UporzŃdkuj ilustracje 

Uczniowie ukğadajŃ obrazy w kolejnoŜci. 

Dla poprawnego dziağania ĺwiczenia naleŨy dodaĺ minimum dwa obrazy. 

W Kreatorze podstawowym naleŨy dodaĺ odpowiedzi, a w zakğadce ñPlikiò zamieŜciĺ dwie 

grafiki - przeciŃgnŃĺ je w pole drag&drop. 
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PoğŃcz w pary 

Uczniowie przyporzŃdkowujŃ do siebie pozycje z dw·ch kolumn. 

W Kreatorze podstawowym naleŨy kliknŃĺ ñdodaj odpowiedŦò. W polach, kt·re pojawiğy siň 

poniŨej, naleŨy wpisaĺ sğowa majŃce tworzyĺ parň. W zakğadce ñPomocò znajdujŃ siň 

przykğadowe dane. 

 

 

PoğŃcz w pary tekst z ilustracjami 

Uczniowie ğŃczŃ ze sobŃ ilustracje i podpisy. 

W Kreatorze podstawowym naleŨy dodaĺ odpowiedzi, minimum dwie. Dla kaŨdej 

odpowiedzi naleŨy wypeğniĺ dwa pola: pierwsze - odpowiedŦ, drugie - opis grafiki.  
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Po uzupeğnieniu informacji w Kreatorze podstawowym pojawi siň zakğadka ñPlikiò. Wybrane 

grafiki naleŨy przeciŃgnŃĺ w pole drag&drop. 

 

 
 

PoğŃcz w pary tekst z audio 

Uczniowie ğŃczŃ w pary plik dŦwiňkowy i podpis. 

W Kreatorze zaawansowanym naleŨy wpisaĺ odpowiedzi. KaŨda linia stanowi jednŃ 

odpowiedŦ. 

 



 
 

Zintegrowana Platforma Edukacyjna 

 
 

 

35 

 

 
 

Pliki audio do poszczeg·lnych element·w naleŨy przypisaĺ w zakğadce "Pliki". Pliki 

numerowane sŃ wedğug kolejnoŜci odpowiedzi.  

 

 
 

W zakğadce ñPomocò znajduje siň przykğad wypeğnionego ĺwiczenia. 

KrzyŨ·wka 

W Kreatorze zaawansowanym naleŨy wpisaĺ pytanie, a w kolejnym wersie odpowiedŦ. W 

nawiasie klamrowym naleŨy wprowadziĺ literň, kt·ra ma byĺ czňŜciŃ hasğa. Pytania trzeba 

oddzieliĺ od siebie znakami ###. 
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KrzyŨ·wka z ilustracjami 

Uczniowie podajŃ odpowiedzi na podstawie obrazk·w. 

NaleŨy kolejno dodawaĺ pliki i uzupeğniĺ odpowiedzi. W nawiasie klamrowym naleŨy 

wprowadziĺ literň, kt·ra ma byĺ czňŜciŃ hasğa. Pytania trzeba oddzieliĺ od siebie znakami 

###. 

Zaznaczanie kom·rek tabeli 

UczeŒ zaznacza pola wewnŃtrz tabeli. Ĺwiczenie moŨe byĺ wykorzystane w formule 

prawda/fağsz. 

Do stworzenia tabeli moŨna wykorzystaĺ przykğadowŃ treŜĺ z zakğadki Pomoc lub stworzyĺ 

wğasnŃ od podstaw. KaŨdŃ kom·rkň tabeli naleŨy opisaĺ przy pomocy nastňpujŃcych 

parametr·w: 

text =Tekst  ï gdzie Tekst  jest treŜciŃ wyŜwietlanŃ w kom·rce; 

correct=1  ï umieszczamy jeŨeli jest to odpowiedŦ poprawna; 

group=#  ï gdzie # to numer grupy; tylko jedna odpowiedŦ w grupie moŨe byĺ zaznaczona; 

disabled=1  ï naleŨy umieŜciĺ, jeŨeli w kom·rce ma znajdowaĺ siň tylko tekst; 

feedback=Tekst  ï gdzie Tekst  jest treŜciŃ wyŜwietlanŃ w wiadomoŜci zwrotnej. 
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Uzupeğnianie kom·rek tabeli 

Uczniowie wpisujŃ odpowiedzi we wskazanych polach tabeli. 

Pierwsze wiersze zawsze stanowiŃ nagğ·wki powstağej tabeli. Kolumny oddzielamy od siebie 

znakiem | . Tekst wpisany wewnŃtrz kom·rki bňdzie prawidğowŃ odpowiedziŃ. Zakğadka 

Pomoc zawiera przykğadowŃ tabelň. 
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Przenoszenie element·w do kom·rek tabeli 

Uczniowie przeciŃgajŃ gotowe odpowiedzi do kom·rek tabeli. Ĺwiczenie zawiera opcjň 

dodawania odpowiedzi ï dystraktor·w. 

Pierwsze wiersze zawsze stanowiŃ nagğ·wki powstağej tabeli. Kolumny oddzielamy od siebie 

znakiem | . Tekst wpisany wewnŃtrz kom·rki bňdzie prawidğowŃ odpowiedziŃ. Na koŒcu 

pseudokodu moŨna dodaĺ znacznik ###,  a po nim w kolejnych liniach zdefiniowaĺ 

dystraktory. Zakğadka Pomoc zawiera przykğadowŃ tabelň. 

 

 

Wykres koğowy 

UmoŨliwia wstawienie interaktywnego wykresu koğowego, pierŜcieniowego. 

W kaŨdej linii naleŨy wprowadziĺ wartoŜĺ, a po przecinku etykietň, kt·rŃ ma byĺ podpisana. 

Procentowy udziağ w cağoŜci zostanie obliczony automatycznie. 

Wykresy zawierajŃ wiele dodatkowych funkcji, om·wionych szczeg·ğowo w zakğadce 

Pomoc. 
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Wykres z osiŃ 

UmoŨliwia wstawienie wykresu kolumnowego, liniowego, skumulowanego lub punktowego. 

W kaŨdej linii naleŨy wprowadziĺ etykietň, a po przecinkach wartoŜci liczbowe. 

Wykresy zawierajŃ wiele dodatkowych funkcji, om·wionych szczeg·ğowo w zakğadce 

Pomoc. 

 

 

Ustaw wysokoŜĺ sğupk·w na wykresie 

UczeŒ ustawia wartoŜci wykresu na wğaŜciwym poziomie. 
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Tablica interaktywna 

UczeŒ umieszcza na tle obrazka pola tekstowe, podpisy oraz ilustracje. Zadanie nie posiada 

automatycznego sprawdzania odpowiedzi. 

W zakğadce ZağŃczniki naleŨy dodaĺ ilustracjň, kt·ra bňdzie stanowiĺ tğo tablicy. Obrazki do 

przeciŃgania naleŨy dodaĺ dopisujŃc linijkň image#Opis ilustracji , a nastňpnie 

umieŜciĺ pliki w zakğadce ZağŃczniki. 

Szczeg·ğowe informacje na temat konstruowania ĺwiczenia znajdujŃ siň w zakğadce Pomoc. 
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Ilustracja interaktywna 

UczeŒ klika oznaczone na ilustracji punkty, aby wyŜwietliĺ dodatkowe informacje na ich 

temat. Dostňpna jest wersja z panelem bocznym lub bez (odrňbne ikony na liŜcie 

komponent·w). 

Najpierw w zakğadce plik naleŨy dodaĺ ilustracjň, na kt·rej umieszczone zostanŃ punkty do 

uzupeğnienia. W polu ñOpis ilustracjiò naleŨy uzupeğniĺ opis alternatywny gğ·wnej ilustracji.  

W celu dodania punkt·w, kt·re majŃ wyŜwietliĺ siň na ilustracji, w Kreatorze podstawowym 

naleŨy kliknŃĺ przycisk ñDodaj punktò. Nagğ·wek do wyŜwietlanego pod punktem tekstu 

wpisujemy w pole ñTytuğò, a treŜĺ w pole ñTekstò.  

W polu ñPozycja horyzontalnaò wpisujemy liczbň od 0 do 100, gdzie 0 oznacza, Ũe punkt 

bňdzie w skrajnie lewym punkcie, a 100, Ũe punkt bňdzie w skrajnie prawym punkcie. 

Oznacza to, Ũe jeŜli zostanie wpisana wartoŜĺ 50, punkt znajdzie siň na Ŝrodku.  

ñPozycja wertykalnaò oznacza umiejscowienie punktu w relacji g·ra-d·ğ obrazka, gdzie 0 

oznacza skrajnŃ g·rnŃ krawňdŦ, a 100 skrajnie dolnŃ krawňdŦ. 

Rozwijana lista ñUmiejscowienieò pozwala ustaliĺ, z kt·rej strony punktu wyŜwietli siň okno 

z tekstem. Skala pozwala na ustawienie zbliŨenia, kt·re nastňpuje po klikniňciu punktu. 
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Dziennik (pytanie otwarte) 

UczeŒ wprowadza odpowiedŦ tekstowŃ, wybiera wariant z listy lub dodaje obraz ze swojego 

dysku twardego. 

W Kreatorze zaawansowanym na poczŃtku naleŨy wstawiĺ symbole @@@, a nastňpnie 

dodaĺ pola do dzienniczka w postaci znacznik·w w nawiasach klamrowych.  

Zatem znacznik dla tytuğu dziennika obserwacji to {tytul} , a znacznik do pola, kt·re moŨe 

uzupeğniaĺ uczeŒ, to {pole} . MoŨna dodaĺ tekst do pola, kt·ry wyŜwietla siň przed 

wprowadzeniem do niego treŜci, np. {pole -TreŜĺ wewnŃtrz}. MoŨna takŨe dodawaĺ 

etykiety do p·l. Wtedy zamiast ñ-ò moŨna uŨyĺ znaku ñ@ò, czyli {pole@TreŜĺ etykiety}. 

W celu zaznajomienia siň z innymi znacznikami, kt·re moŨna zastosowaĺ w dzienniczku, 

klikamy zakğadkň Pomoc. 

 



 
 

Zintegrowana Platforma Edukacyjna 

 
 

 

43 

 

 
 

Dodatkowe komponenty 

Harmonia 

Rozwijane zakğadki z treŜciŃ. 

 

Szkicownik 

UmoŨliwia odrňczne rysowanie. 
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Interaktywny szkicownik 

Odrňczne rysowanie, dodawanie p·l tekstowych i przeciŃganie obrazk·w. 

Pokaz slajd·w 

Automatyczna galeria obraz·w z napisami. 
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OŜ czasu 

Linia chronologiczna z moŨliwoŜciŃ zamieszczania tekstu i obraz·w. 

 

 

Dziennik z osiŃ czasu 

Formularz umoŨliwiajŃcy uczniom tworzenie wğasnych linii chronologicznych. 

Jednorňki bandyta 

Ĺwiczenie, w kt·rym uczeŒ decyduje, czy wylosowane elementy majŃ ze sobŃ coŜ 

wsp·lnego. 
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Fiszki 

Ĺwiczenie jňzykowe wspomagajŃce przyswajanie nowych sğ·w. 

 

WykreŜlanka 

Uczniowie odnajdujŃ sğowa ukryte na planszy. 
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Memo 

Gra typu memory. 

 

Gra decyzyjna 

UmoŨliwia tworzenie gier wyboru w oparciu o rozgağňziajŃce siň scenariusze. 
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Kreator krzyŨ·wek 

Uczniowie tworzŃ i zapisujŃ wğasne krzyŨ·wki. 

Schemat - gağŃŦ 

Schemat interaktywny. Dostňpna jest r·wnieŨ wersja umoŨliwiajŃca uczniom jego edycjň. 
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Pionowa oŜ czasu 

Pionowa prezentacja. 

 

Blockly 

Komponent umoŨliwiajŃcy programowanie przy pomocy blok·w. 
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Symulacja 

Komponent umoŨliwiajŃcy uczniom por·wnywanie informacji na wykresach poprzez edycjň 

danych statystycznych. 
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Mapa myŜli 

UmoŨliwia Ŝledzenie powiŃzaŒ miňdzy elementami. 

 

Kreator map myŜli 

Mapa myŜli tworzona przez ucznia. 
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Mapa interaktywna 

Interaktywna mapa statystyczna. 

 

Tester kodu 

Uczniowie wpisujŃ kod programistyczny i sprawdzajŃ jego poprawnoŜĺ. 

Mapa warstwowa 

Uczniowie wğŃczajŃ i wyğŃczajŃ warstwy mapy, wyŜwietlajŃ dodatkowe informacje nt. 

obszar·w, dodajŃ wğasne znaczniki. 
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Kreator mem·w 

W zakğadce Zaawansowane wstawiamy meme- text# i wpisujemy nasz tekst. MoŨemy 

r·wnieŨ skopiowaĺ i wkleiĺ treŜĺ z zakğadki Pomoc. W zağŃcznikach dodajemy grafikň, kt·ra 

bňdzie tğem mema.

 
 

 

Tworzenie ĺwiczeŒ przez uczni·w 

Uczniowie samodzielnie tworzŃ pytania testowe dla innych uczni·w. 

Platforma oferuje moŨliwoŜĺ tworzenia zadaŒ. W tym celu naleŨy z panelu bocznego wybraĺ 

ikonň ñKreator pytaŒ testowychò. W Kreatorze zaawansowanym naleŨy wpisaĺ symbol ñ#ò, 

aby uzyskaĺ domyŜlne ustawienia. W przeciwnym wypadku parametry - czyli pytanie i liczbň 
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odpowiedzi - wpisujemy w osobnych liniach. 

Parametr answers=#  okreŜla poczŃtkowŃ iloŜĺ odpowiedzi (domyŜlnie answers=2 ). 

Parametr multiple=#  ustala typ ĺwiczenia (domyŜlnie multiple=0 , dostňpne wartoŜci: 0 

dla jednokrotnego wyboru, 1 dla wielokrotnego wyboru). 

Parametr lock=#  pozwala zablokowaĺ moŨliwoŜĺ dodawania i usuwania odpowiedzi 

(domyŜlnie lock=0 , dostňpne wartoŜci: 0 odblokowane, 1 zablokowane). 

Parametr task=@  pozwala zablokowaĺ moŨliwoŜĺ edytowania polecenia i ustawiĺ swoje 

(domyŜlnie task jest pusty). 

W zakğadce ñPomocò znajduje siň przykğadowa treŜĺ ĺwiczenia.  

 

 
 

Testy i gry edukacyjne 

Platforma posiada moŨliwoŜĺ ğŃczenia kilku ĺwiczeŒ interaktywnych w jeden blok o nazwie 

ñTestò. Aby dodaĺ Test do dokumentu, naleŨy przeciŃgnŃĺ odpowiedniŃ ikonň z panelu 

bocznego. Na stronie dokumentu pojawi siň niebieskie pole, do kt·rego moŨna przeciŃgnŃĺ 

ikony ĺwiczeŒ, kt·re nastňpnie moŨna edytowaĺ, lub gotowe ĺwiczenia, np. takie, kt·re sŃ 

juŨ na stronie dokumentu. 
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Kreator treŜci dla profesjonalist·w 

Kreator zaawansowany opiera siň na systemie znacznik·w Markdown, co jest szczeg·lnie 

przydatne dla uŨytkownik·w zaawansowanych, umoŨliwiajŃc im szybszŃ pracň. 

 

Aby przejŜĺ do Kreatora zaawansowanego, naleŨy kliknŃĺ ikonň <> w panelu bocznym. 

 

 
 

WyŜwietli siň obszar roboczy przypominajŃcy nieco kod html. Jego ukğad i wykorzystane 

znaczniki decydujŃ o tym, jakie treŜci sŃ widoczne w e-materiale. KaŨda treŜĺ wprowadzana 
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w Kreatorze wizualnym zostanie tu wyŜwietlona w formie pseudokodu. PrzeğŃczanie siň 

miňdzy widokiem podstawowym i zaawansowanym nie spowoduje utraty treŜci ï moŨna 

robiĺ to w dowolnym momencie w zaleŨnoŜci od wygody. 

 

PoniŨej przykğady zastosowania podstawowych znacznik·w. 

 

 
 

 
 

 
 

 

Wstawianie tabel 

Kreator umoŨliwia wstawianie tabel w formacie html. W tym celu naleŨy przejŜĺ do Kreatora 

zaawansowanego. WewnŃtrz tag·w <table> </table>  naleŨy wstawiĺ kod tabeli 

wygenerowany przy pomocy dowolnego Kreatora tabel html dostňpnego w internecie. 

Wstawianie sekcji widocznych tylko dla nauczyciela 

Elementy dla nauczyciela moŨna wstawiaĺ w Kreatorze zaawansowanym przy pomocy 

skğadni: 
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TreŜĺ dla ucznia 

 

\ section1  

\ for - teacher  

 

TreŜĺ dla nauczyciela 

 

\ section1  

 

TreŜĺ dla ucznia 

Wstawianie kolumn 

Aby dodaĺ kolumny, naleŨy zastosowaĺ poniŨszŃ skğadniň w Kreatorze zaawansowanym. 

Liczby po znaku r·wnoŜci oznaczajŃ proporcje podziağu szerokoŜci strony miňdzy 

kolumnami. 

 

\ kolumna=1  

 

TreŜĺ kolumny 

 

\ kolumna=2  

 

TreŜĺ kolumny 

 

\ kolumna - koniec  
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OdnoŜniki do innych e-materiağ·w 

OdnoŜniki w formie tekstu 

W Kreatorze zaawansowanym naleŨy wprowadziĺ pseudokod wg wzoru: 

 

[tekst] \ link={kod}  

 

Gdzie tekst to fraza linkujŃca, a kod to identyfikator projektu. 

Na przykğad: 

 

Wiňcej na ten temat dowiesz siň z lekcji 

[Grochodrzewy] \ link={PfmvBQE0E}  

OdnoŜniki w formie kafli 

Na podstawie identyfikator·w projekt·w system pobierze tytuğy i okğadki wskazanych 

materiağ·w.  

W Kreatorze zaawansowanym naleŨy wprowadziĺ zapis: 

 

> \ grid={6,6,6}  

>  

> \ project - card={PwWUgv9LE}  

>  

> \ project - card ={PpkZaFlK1}  

>  

> \ project - card={PiIOvtsAL}  

> 

 

Liczby w klamrze oznaczajŃ proporcje kafli. Trzy liczby oznaczajŃ trzy kolumny kafli. Zapis 

poskutkuje wiňc nastňpujŃcym ukğadem. 
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Zmodyfikowanie zapisu w spos·b nastňpujŃcy: 

 
> \ grid={3,3,6}  

>  

> \ project - card={PwWUgv9LE}  

>  

> \ project - card={PpkZaFlK1}  

>  

> \ project - card={PiIOvtsAL}  

> 

 

Spowoduje, Ũe ukğad ulegnie zmianom. 












