Opis panelu administracyjnego wersji online platformy

1. Po wejsciu na strone http://impact.fdds.pl/platforma/initm.php, nalezy wpisaé
identyfikator klasy/grupy (np. 1a):

a) jezeli klasa/grupa jest zarejestrowana na platformie edukacyjnej: edukacja.fdds.pl, to nalezy
whpisac kod klasy/grupy z platformy, a nastepnie klikng¢ w przycisk ,Przejdz do panelu
administracyjnego”.

PrzejdZ do panelu administracyjnego

b) jedli klasa/grupa nie jest zarejestrowana na platformie edukacyjnej, nalezy wygenerowac
identyfikator klasy/grupy na potrzeby lekcji. Stuzy do tego przycisk ,Wygeneruj nr klasy”.
Po wygenerowaniu numeru klasy, nalezy wejs¢ do panelu administracyjnego, klikajagc w
przycisk ,Przejdz do panelu administracyjnego”:

Przejdz do panelu adminstracyjnego




2. Po zalogowaniu na strone ukaze sie panel administracyjny, ktory sktada sie z
nastepujacych sekgji:

Sekcja 1 - Linki do bezposredniego uruchamiania zadan

Po wejsciu do panelu administracyjnego, prowadzacy podaje uczniom wpisany/wygenerowany
identyfikator klasy/grupy. Uczniowie wchodza na strone http://impact.fdds.pl/platforma/init.php i
podajg identyfikator klasy/grupy.

Klikniecie przez prowadzacego zajecia w link do ¢wiczenia na panelu administracyjnym w sekgcji 1,
otwiera wybrane éwiczenie dla uczniéw.

Uwaga! Prowadzacy klika w link dopiero po upewnieniu sie, ze wszyscy uczniowie dotaczyli do
platformy ¢wiczeniowej.



Sekcja 2 - Tabela zawierajgca wszystkie zarejestrowane do tego ¢wiczenia
komputery

Sekcja ta wyswietla informacje o podtaczonych do serwera komputerach z danej klasy/grupy.
Przedstawia takze ich IP oraz czas dotgczenia uzytkownika do grupy:

W kolumnie IP komputera pod adresem IP znajduje sie 14 cyfrowy kod recovery, ktéry pozwoli
uzytkownikom w przypadku zamkniecia przegladarki wréci¢ do ¢wiczenia. Informacje, jak wréci¢ do
¢wiczenia, znajdziesz w ,Instrukcji korzystania z funkcji recovery - ponowne dotaczenie do trwajacego
¢wiczenia"

W kolumnie ,bok/zad.” wyswietlana jest informacja, na jakim etapie ¢wiczenia (np. a1, a2, a3) jest w
danym momencie uczestnik. Po dotaczeniu do serwera uczestnicy majg ustawione zadanie O.

Kolumna ,do zadania” umozliwia przeniesienie tylko jednego uczestnika do wskazanego przez
prowadzacego zadania.

Ponizej znajduja sie nazwy i numery éwiczen zawartych w kazdym bloku tematycznym:

e al - ekran powitalny

e a2 - rejestracja uzytkownika

e a3 - informacja o zapamietywaniu haset przez przegladarke
e a4 - pierwsze logowanie

e a5 - jak usunac zapamietane dane logowania

e a6 - wytaczanie zapamietywania haset

e a7/ - ponowne logowanie



e a8 - weryfikacja dziatania zapamietywania

e b1l - wprowadzenie do haset

e b2 - wynik sprawdzania sity wybranego hasta

e b3 - testowanie innych haset

e c0 - oczekiwanie na otwarcie nowego zadania

e c1 - wprowadzenie do rozpoznawania loginéw

e c2 - rozpoznawanie loginéw

e 3 - potwierdzenie wystania formularza

e d1 - wprowadzenie do historii odwiedzanych stron

e d2 - jak zarzadzac historig i ustawieniami prywatnosci

e el - wprowadzenie do cookies (ciasteczka internetowe)
e e2 - jak wytaczy¢ i wytaczanie cookies

e €3 - jak ustawi¢ wyjatki dla cookies i wtgczenie wyjatku
e e4 - podsumowanie i przejscie do nastepnego zadania
e f1 - wprowadzenie do javascript

e f2 - jak wytaczy¢ i wytaczanie js

e {3 - jak doda¢ wyjatek i wigczanie js

e f4 - podsumowanie

e g0 - oczekiwanie na sprawdzenie zgadywania loginéw
e g1 - wyniki zgadywanie loginéw

e h1 - jak wyczyscic¢ i bezpiecznie usungé przegladarke mobilna.

Sekcjal 3 - Tabela z loginami

Umozliwia sprawdzenie przez prowadzacego, logindw wybranych przez uzytkownikéw z danej
klasy/grupy. Jesli jakis login jest nieodpowiedni, mozna go zablokowac. Nie pojawi sie wtedy w czesci
¢wiczenia ze zgadywaniem loginéw (zadanie c1).




Sekcja 4 - Tabela zgadywania

Pokazuje wyniki zgadywania logindéw. Jesli ktos uzyt nieodpowiedniego stownictwa, mozna taki wynik
zablokowac. Nie pojawi sie on w wynikach zgadywania KTO jest KTO.

Sekcja 5 - Kasowanie

Po zakonczeniu zajeé nalezy wyczys¢ baze uczniéw z danej grupy. Stuzy od tego tabela ,Kasowanie-
Inizjalziacja Bazy Danych”. Po kliknieciu w przycisk kasowania pojawi sie mozliwo$¢ skasowania danych.

Skasowanie bazy jednej gupy umozliwi bezproblemowe rozpoczecie ¢wiczenia z nastepna grupa. Raz w
ciggu doby, w godzinach nocnych, cata baza jest czyszczona.

KASOWANIE-INICJALIZACIA Bazy Danych

Po zainicjowaniu kasowania nalezy potwierdzi¢ dziatanie, ponownie klikajac ,Kasowanie - Inicjalizacja
Bazy Danych”

l ANULUJ i wré¢ do monitora _ KASOWANIE-INICIALIZACIA Bazy Danych '




