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UTILIZAREA TIC PENTRU

OPTIMIZAREA PROCESULUI EDUCAIONAL

coala membru activ al societii informaionale

POSDRU/87/1.3/S/62979
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I. REALIZAREA, ADAPTAREA I PUBLICAREA DE RESURSE

EDUCAIONALE MULTIMEDIA INTERACTIVE AVANSATE

I.1. UTILIZAREA APLICAIEI INFOPATH PENTRU OPTIMIZAREA
STRATEGIILOR I ACTIVITILOR DIDACTICE

Acest capitol are ca scop prezentarea unei modaliti eficiente de
realizare a proiectelor de activitate didactic, n principal n
scopul transpunerii activitilor proiectate n produse software
educaionale.

I.1.1. Introducere

n cadrul acestui capitol vom studia o modalitate de realizare a
proiectelor de activitate didactic utiliznd aplicaia InfoPath.
Modul de lucru pe care l vom prezenta n continuare ne va ajuta s
realizm ntr-un manier profesional proiectele de activitate didactic
pentru leciile de zi cu zi. Dar, nu ne vom rezuma numai la acest
lucru. Dorim s descriem o modalitate prin care putem s proiectm
produse software educaionale. Aceast etap este absolut necesar
pentru a crea software educaional cu adevrat util pentru elevi.
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Instalare Infopath

Aplicaia InfoPath face parte din pachetul MS Office. Dac nu ai
instalat aceast aplicaie, atunci de pe CD-ul original de instalare
a pachetului MS Office va trebui s reluai instalarea specificnd
faptul c dorii instalarea numai a mediului de lucru InfoPath.

I.1.2. Realizare scenariu

Pentru a putea realiza scenariile de lecie ntr-un mod facil, v
oferim un model de structurare a scenariilor. Acesta este un fiier
numit _DEC.xsn. V propunem s salvai acest fiier pe discul C n
directorul _DEC. Procednd n acest mod, la intrarea n aplicaia
InfoPath, se va deschide direct modelul de lucru (template).
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Accesare aplicaie Infopath

Dup ce ai salvat fiierului _DEC.xsn n directorul C:\_DEC, putei
deschide aplicaia InfoPath din Start/Programs/Microsfot Office/
Microsfot Office InfoPath 2007.

Imediat dup deschiderea aplicaiei vei obine pagina iniial a
modelului despre care am vorbit. Aici vei avea posibilitatea ca
ntr-o manier structurat i coerent s realizai att proiecte de
activitate didactic obinuite, ct i s concepei scenarii de lecie n
scopul implementrii software a acestora. Deci, exact aa cum se
ntmpl atunci cnd se realizeaz o producie cinematografic, vei fi
scenarist, chiar i regizor.

Studiind pagina iniial a scenariului observm mai multe rubrici i
butoane.
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Pagina iniial scenariu

I.1.2.1. Elementele componente ale unui scenariu

S studiem fiecare din aceste rubrici, respectiv butoane. Pe
parcurs o s v exemplificm modul de completare a rubricilor i modul
de utilizare a butoanelor prezentndu-v un scenariu al unei lecii de
matematic, lecie care ulterior a fost implementat din punct vedere
software, iar acum face parte din pachetul AEL.
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Profesor/nvtor: aici vom preciza numele cadrului didactic
realizator al proiectului de activitate didactic, respectiv al
scenariului didactic dup care se va realiza un produs software
educaional. n cele ce urmeaz, ne vom referi n special la sceneriile
didactice.

Scenarist AltFactor: atunci cnd se va trece la realizarea
efectiv a soft-ului educaional, n aceast rubric se va trece firma
de software care realizeaz implementarea, eventual numele
dumneavoastr n cazul n care vei realiza soft-ul.

Cod: aceast rubric va fi completat cu un cod care s identifice n
mod unic scenariul respectiv, analog CNP-ului. Dac vei crea un
scenariu i apoi un software n scop personal, atunci avei libertatea
s alegei orice cod dorii. Dac vei fi cooptat n scrierea de scenarii
pentru a fi create lecii n format electronic la nivel naional,
atunci vei primi acest cod de la coordonatori.

Materie: aici vei preciza materia din care face parte lecia,
respectiv activitile pe care le vei proiecta.

Clasa: n aceast rubric vom scrie clasa la care se vor susine
activitile proiectate.

Nr. total minute: se va completa n mod automat de ctre
calculator, n funcie de datele pe care le vei introduce n rubricile
urmtoare.

Nr. min/or: recomandm s prevedem 45 pentru nvmntul primar,
respectiv 50 pentru celelalte situaii. Atunci cnd proiectm o
activitate didactic pentru o lecie, pe care dorim ca apoi s o
implementm din punct de vedere software, trebuie s acoperim efectiv
cele 50 de minute ale leciei. Cadrul didactic are libertatea s
utilizeze un produs software n cadrul unei activiti atunci cnd
dorete i pentru ct timp dorete, dar eventualul produs software
trebuie s acopere prin informaiile prezentate, respectiv prin
sarcinile de lucru propuse, efectiv cele 45-50 ale leciei.

Nr. ore: aici se va preciza numrul de ore pentru care vei
proiecta scenariul respectiv. Prin or nelegem o lecie de 45-50.

Titlul leciei: n aceast rubric vom scrie titlul leciei sau al
unitii de nvare pe care dorim s o proiectm.
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Descriere succint: vom descrie pe scurt ce activiti ne propunem
s realizm n cadrul leciei (leciilor) proiectate. Putem s ne referim
i la tipul leciei, scopul acesteia etc.

Rubric pentru completarea detaliilor leciei

Obiective educaionale: aici vom enumera obiectivele operaionale
(competenele specifice) ale leciilor proiectate. Avnd n vedere
faptul c preconizm s realizm un produs software pe baza proiectului
nostru, este bine s punem n valoare avantajele importante pe care
le are utilizarea calculatorului n procesul didactic. Astfel,
recomandm vizarea nivelelor superioare din taxonomia
Bloom-Anderson: sintez, analiz, evaluare, eventual creare.
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Obiectivele educaionale ale leciei

Planul leciei: conform acestui mod de proiectare a unei lecii,
considerm c fiecare lecie se compune din mai multe momente,
respectiv fiecare moment din mai multe secvene numite cadre. Pentru
fiecare cadru vom specifica numrul de minute alocate, acestea se
vor nsuma n mod automat i se va obine numrul de minute ale
momentului, iar numerele de minute


	
9

ale momentelor se vor nsuma i ele n mod automat, obinndu-se
numrul total de minute i de ore alocate ntregului proiect.

Momentele leciei

Pentru fiecare moment al leciei avem posibilitatea s adugm mai
multe cadre, eventual s le tergem. Pentru a insera un nou cadru
ntr-un moment de lecie, vom aciona butonul Adaug cadru. Pentru
fiecare cadru inserat se vor specifica numrul de minute alocate i
titlul acestuia.

Pentru a insera un cadru naintea cadrului curent, vom aciona
butonul Insert Frames before, respectiv pentru a insera un cadru
dup cadrul curent, vom aciona butonul Insert Frames after. Dac
dorim tergerea cadrului curent, vom aciona butonul Remove Frames.
Aceste operaii sunt valabile i pentru inserarea, respectiv tergerea
unor momente de lecie.
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Inserare de noi momente (cadre)

n continuare ne vom referi la butoanele din partea inferioar a
ferestrei de lucru.

Butoane seciune inferioar scenario

Butonul Detalii: va avea ca efect deschiderea unei ferestre de
lucru. Aici vom avea posibilitatea s descriem efectiv scenariul
leciei.

Butonul Statistici: va deschide o fereastr n care vom avea o
sintez a componentelor leciei proiectate.

Butonul Necesar grafic: va deschide o fereastr de lucru n care
putem preciza pentru fiecare cadru, respectiv moment al leciei ce
fel de imagini dorim s utilizm n lecie. Pentru a reveni la
fereastra iniial vom aciona butonul Sumar.

Butonul Print (no return!): va tipri la imprimant scenariul
leciei.

Butonul Cancel: are ca efect nchiderea ferestrei curente, chiar
a aplicaiei.
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Statistici cu privire la lecie

n cele ce urmeaz vom studia modul n care am descris componentele
leciei de matematic despre care am vorbit anterior. Pentru a avea
acces la fereastra de lucru, am acionat butonul Detalii. Vom
observa faptul c pentru fiecare moment al leciei avem gata
completate rubricile n care am fcut precizrile din pagina
iniial.

Este foarte important s precizm obiectivele operaionale vizate n
fiecare moment, respectiv n fiecare cadru. Astfel ne vom asigura de
faptul c nu am precizat un obiectiv operaional la care ulterior, nu
ne mai referim.
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Fereastra de lucru a scenariului

Exerciiul 1

Alegei o lecie din materia pe care o predai, deschidei fiierul
_DEC.xsn, salvai acest fiier cu un alt nume. Completai pagina
introductiv conform unui scenariu pe care l vei realiza n scopul
implementrii software a leciei respective.

I.1.2.2. Elementele componente ale unui moment de lecie

S ne referim la fiecare din componentele cadrelor care alctuiesc
un moment de lecie. Subliniem faptul c i pentru aceste componente
vom specifica exact obiectivele operaionale pe care le vizeaz.

I.1.2.2.1. Texte

n cadrul acestei rubrici vom descrie efectiv textele care vor
aprea pe ecranul calculatorului, respectiv le vom folosi n lecie.
Aceste texte pot fi: enunurile unor probleme, redactarea unor
soluii sau demonstraii, texte literare, dialogul dintre unele
personaje virtuale, eseuri etc.
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Introducere text de explicaii pentru un moment

n exemplul alturat am precizat enunul unei probleme i am
precizat modul n care elevul poate preciza rspunsurile cerute. n
cazul unor demonstraii sau a rezolvrii unor probleme, autorul
scenariului va scrie explicit aceste raionamente i va specifica
exact modul de interaciune a utilizatorului cu produsul software
care va prezenta informaiile respective.

n continuare v prezentm implementarea software rezultat. n
imaginea respectiv se poate vedea modul n care elevul va plasa cu
ajutorul mouse-ului fiecare numr n csua corespunztoare.
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Implementarea detaliilor cuprinse n textul momentului din cadrul
scenariilor

I.1.2.2.2. Imagini

Acestea pot fi de dou mari categorii. Imagini existente, de
exemplu o fotografie, respectiv imagini pe care le vom descrie, iar
implementatorul software le va realiza. V prezentm o situaie n care
descriem dou personaje virtuale i implementarea software
rezultat.

Introducere imagine ntr-un moment
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Implementarea software a solicitrilor din scenariu (a
imaginii)

Prezentm n continuare modul n care am descris dialogul dintre
cele dou personaje ntr-o rubric de tip text.

Introducere dialog ntr-un moment
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Implementarea software a dialogului

Referitor la imaginile care reprezint obiecte reale v prezentm o
descriere a unui moment de lecie i implementarea software a
acestuia.

Scenariu de lucru


	
17

Fiind vorba de imagini existente, cel mai simplu este s le
inserm efectiv n scenariul leciei i s explicm ct mai clar contextul
n care aceste imagini vor aprea pe ecran. Recomandm ca aceste
imagini s fie nsoite de texte explicative. Prin acest mod de lucru
putem contribui efectiv la dezvoltarea culturii generale a
elevului. Pentru nceput prezentm modul n care descriem modul n care
produsul software va interaciona cu utilizatorul. n prima faz
elevul va trebui s rezolve o problem, iar recompensa va fi
prezentarea uneia dintre cele apte minuni ale lumii moderne.

Descrierea imaginii care apare la rspuns
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Implementarea cerinelor din scenariu

"Recompensa" la rezolvarea corect a ntrebrilor
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Exerciiul 2

n cadrul scenariului pe care l-ai realizat la exerciiul numrul
1, integrai att imagini care reprezint obiecte reale ct i imagini
pe care le vei descrie n scopul implementrii software a acestora.
Precizai n rubricile de tip text modul n care aceste imagini se
ncadreaz din punct de vedere educaional n lecia dumneavoastr.

I.1.2.2.3. Hypertexte

Prin aceast noiune nelegem un text care apare pe ecran atunci
cnd utilizatorul acioneaz cu un click pe un text activ sau pe o
imagine. Cu ajutorul acestor hypertexte putem oferi elevilor un
ajutor contextual. Activarea acestor hypertexte se poate face
atunci cnd elevul nu ofer rspunsurile corecte. Prin oferirea unor
sugestii i ansa unui nou rspuns, crete probabilitatea ca elevul s
rezolve n mod corect sarcina de lucru respectiv.

Introducere de Hypertext

n imaginea urmtoare se poate vizualiza hypertextul TP. Acesta va
fi acionat de elev n cazul n care dorete s afle teorema utilizat n
cadrul rezolvrii problemei studiate.
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Implementarea Hypertext-ului

I.1.2.2.4. Surse suplimentare de informaie, pagini web sau
componente interdisciplinare

n aceast rubric avem posibilitatea s precizm dac i n ce condiii
dorim s utilizm n lecie link-uri ctre pagini web al cror coninut ne
poate ajuta n demersul educaional. Tot aici se poate recomanda o
eventual bibliografie pe care elevii s o studieze pentru a-i
dezvolta cunotinele de specialitate sau cultura general.

I.1.2.2.5. Harta

La fel ca i imaginile, hrile pe care avem posibilitatea s le
utilizm n cadrul leciilor tratate computerizat pot fi att hri
existente n format digital ct i hri pe care le putem descrie unui
specialist IT, iar acesta le va realiza ulterior. Avem
posibilitatea s exploatm facilitile oferite de sistemele de calcul.
Astfel, putem concepe hri interactive.

Cu ajutorul acestor hri elevul poate s-i consolideze cunotinele
prin completarea unor denumiri de orae sau forme de relief,
colorarea imaginilor care reprezint anumite ri, aplicarea unui
efect de mrire (zoom) pentru observarea unor detalii etc. Tot cu
ajutorul hrilor interactive putem realiza teste de evaluare cu
diferite tipuri de itemi: cu rspuns unic, cu mai multe variante de
rspunsuri corecte, itemi de asociere etc.
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Un exemplu de astfel de hart poate fi Google Earth. Aceasta
poate fi oferit ca un hyperlink n lecia tratat computerizat:
http://www.google.com/intl/ro/earth/index.html.

Harta Google Earth

n imaginea de mai jos avem o hart interactiv. Elevul va selecta
printr-un simplu click un continent, apoi va putea alege unul din
fluviile importante ale continentului respectiv pentru a-i studia
cursul.

Harta interactiv
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Prin acest mod de lucru se va face apel la memoria vizual e
elevului, iar prin manevrarea obiectelor de pe ecran, are loc
sedimentarea cunotinelor fr efort i ntr-un mod atractiv.

n cele ce urmeaz v prezentm un test de evaluare, realizat cu
ajutorul hrilor. n cadrul acestui test s-au utilizat itemi de tip
asociere. Elevul va asocia fieare imagine luat din satelit cu
denumirea acestetia. Dac elevul a rspuns corect, atunci va aprea un
semn specific. n cazul unei erori v aprea un semn de avertisment.
Elevul va avea posibilitatea s reia testul pn rspunde corect la
fiecare ntrebare.

Test de evaluare realizat cu ajutorul hrilor

I.1.2.2.6. Diagrama

Diagramele au un rol major n sintetizarea unor informaii. V
prezentm modul n care putem descrie astfel de diagrame i
implementarea software rezultat. Pornim de la un dialog ntre dou
personaje. Astfel dorim s legm studiul matematicii de viaa real, s
convingem elevii c informaiile transmise n coal le sunt utile n
viaa de zi cu zi.
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Introducere dialog n moment

Implementarea dialogului
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Introducere diagram ntr-un moment descriere n cadrul
scenariului

Implementarea diagramei
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Pe lng acest tip de diagrame, avem posibilitatea s utilizm i
diferite tipuri de organizatori grafici, de exemplu cei importai
din Smart Art n Power Point sau cei care se pot realiza cu ajutorul
diferitelor aplicaii care se pot descrca n mod gratuit de pe
Internet.

I.1.2.2.7. Material audio, material vizual

n cadrul acestor rubrici vom descrie modul n care putem insera n
lecie un film sau un fiier audio. Valenele educative ale unor
astfel de materiale sunt evidente. Mult mai convigtoare este o
secven video n care demonstrm efectele nocive ale fumatului dect
oricte explicaii teoretice ar oferi profesorul. n pachetul de lecii
AEL exist secvene video care conin recitarea unor poezii
nemuritoare ale literaturii romne de ctre marii notri actori.
Deasemenea avem secvene din filmele clasice realizate dup operele
scriitorului Ion Luca Caragiale.

n imaginea urmtoare avem o secven din schia Bubico n
interpretarea marelui comic Grigore Vasiliu Birlic.

Introducere secven audio-video ntr-un moment
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Actorul Mircea Albulescu citete din Istoria literaturii romne de
George Clinescu. Putei vedea un hypertext care ofer explicaii
suplimentare elevului.

Moment complex cu material multimedia, text si hypertext

I.1.2.2.8. Animaii, simulri

Prin intermediul acestora putem s ilustrm desfurarea unor
fenomene sau procese. V ilustrm o secven dintr-o lecie de biologie
n care avem incluse: hri n scopul localizrii habitatului unor
vieuitoare, animaii (petii se deplaseaz), evaluarea elevilor prin
simularea fotografierii unor animale n scopul identificrii
acestora.


	
27

Harta ce conine cerina

Animaia
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Sarcina de lucru

Simularea fotografierii unui pete rpitor
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Cu ajutorul simulrilor evitm pericolele la care pot fi expui
elevii atunci cnd manevreaz obiecte sau substane periculoase.
Simulrile sunt foarte utile i atunci cnd dorim s economisim anumite
consumabile necesare unor experimente. De exemplu, n cadrul
leciilor de chimie nu mai este necesar s se cheltuiasc diferite
sume pentru substanele chimice, n cadrul leciilor de biologie nu
mai trebuie s se disece animale.

n imaginea urmtoare v prezentm simularea modului n care se
deplaseaz razele de lumin ntr-un telescop.

Exemplu lecie simulare instrumente optice

ntr-un alt exemplu, n imaginea de mai jos elevii pot deplasa
cele dou cursoare pentru a studia un fenomen fizic.
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Exemplu lecie simulare relaii de nedeterminare n fizic

I.1.2.2.9. Joc educaional

S nu uitm c noi ne adresm de fapt unor copii. Deci, atunci cnd
este posibil este bine s desfurm activitile didactice sub forma
unor jocuri. Putem mbina jocurile cu activitile de consolidare a
cunotinelor sau cu activitile de evaluare. Procednd astfel, eliminm
stresul evalurilor clasice, elevii i aprofundeaz cunotinele fr
efort, reuim s captm i s meninem atenia elevului pe ntreg parcursul
leciei.

V prezentm descrierea unui joc educaional combinat cu o
activitate de evaluare. n cadrul acestei activiti elevul va avea
grij de un ecosistem. Pentru a-l ntreine n bune condiii, vor trebui
rezolvate n mod corect o serie de exerciii. Dac elevul greete,
atunci sistemul se va deteriora. Pentru a remedia efectele nefaste
ale polurii i ale unor braconieri, elevul va trebui s corecteze
erorile comise. Astfel contribuim i la educarea elevilor din
perspeciv ecologic.

Descrierea jocului educaional n InfoPath:
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Descrierea jocului educaional n scenariu

Implementarea software stare iniial vs. sistemul deteriorat
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Remedierea sistemului

Exist posibilitatea simulrii unor jocuri de genul Vrei s fii
miliardar?, a unor concursuri contra conometru, totul depinde de
imaginaia cadrului didactic. Procednd astfel, vom implica elevii,
acetia vor participa cu plcere i interes la activitile propuse.

Exerciiul 3

n cadrul scenariului pe care l-ai realizat la exerciiul numrul
1, descriei cte o animaie, o simulare i un joc educaional care s
contribue la consolidarea sau evaluarea cunotinelor elevilor.

Rezolvare problem: n aceast rubric vom descrie modul n care
dorim s se implementeze din punct de vedere software rezolvarea de
ctre elevi a unor exerciii i probleme cu ajutorul produsului
software. Dintre avantajele tratrii computerizate a rezolvrii de
exerciii i probleme, specificm:

n cazul unei culegeri, la sfritul acesteia se afl rspunsul
direct, eventual nsoit de unele explicaii sumare. n cazul rezolvrii
de probleme n mod computerizat, elevul va fi dirijat, pas cu pas, i
se pot oferi explicaii care pot fi vizualizate la dorina elevului.
n cazul unor erori pe parcurs, acestea vor fi corectate i se pot
oferi elevului informaii ajuttoare.
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n cazul unor desene, n loc s prezentm un desen static, avem
posibilitatea s oferim desene care se modific n mod dinamic, n
funcie de context.

Dac este necesar, avem posibilitatea s ilustrm construcii
tridimensionale pentru fiecare problem n parte.

Putem contoriza n amnunt rspunsurile elevilor, astfel evaluarea
acestora are loc n timp real.

V prezentm descrierea n scenariul alctuit n InfoPath a unei
activiti n care combinm rezolvarea unei probleme utile n practic cu
o activitate de simulare, avem i un hypertext care ofer, la cerere,
explicaii suplmentare.

Descrierea rezolvrii problemei i a hypertextului
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Descrierea simulrii

Implementarea software a simulrii
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n cadrul exemplului anterior, elevul va rezolva pas cu pas
problema propus.

V prezentm o variant n care se ofer ntreaga rezolvare a
problemei, elevul avnd ca sarcin s completeze itemii lacunari n dou
variante: prin completarea datelor de la tastatur, respectiv prin
plasarea rspunsurilor corecte n csuele corespunztoare. Scopul
acestui mod de lucru este acela de a verifica dac elevii au neles
rezolvarea problemei respective. Rezolvarea problemelor nu se va
putea face doar privind la calculator, elevii vor trebui s lucreze
cu creionul i instrumentele de geometrie pe caiete, apoi s verifice
cu ajutorul produsului software dac au lucrat corect.

Varianta de completare a itemilor de la tastatur

Pe ecran vedem dou construcii geometrice: una aa cum lucrm la
tabl, respectiv o construcie geometric treidimensional. Aceast
construcie se poate roti, mri, micora. La acionarea tastei ENTER se
vor completa n
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mod corect toi itemii de pe ecran, eventualii itemi completai n
mod greit vor fi subliniai cu rou. Vom oferi att numrul de
rspunsuri corecte ct i un procentaj al acestora.

Varianta de completare a itemilor prin metoda Drag and Drop

Cele dou exemple prezentate fac parte dintr-un produs software
care trateaz un set de probleme de geometrie ntr-o viziune
interdisciplinar. Plecnd de la cartea Ocolul Pmntului n optzeci de
zile, scris de Jules Verne, elevul va nsoi eroul principal al
operei literare n cltoria rezolvnd probelemele propuse.
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I.1.2.2.10. Activitate de evaluare

n aceast rubric vom descrie modul n care dorim s se efectueze
evaluarea computerizat a cunotinelor elevilor. Considerm c aceast
activitate trebuie s aib preponderent un rol formativ. n cazul n
care elevul greete, acestuia ar trebui s i ofere elemente
ajuttoare, apoi s fie pus n situaia de a relua itemul respectiv.
Prezentm descrierea n InfoPath a unei activiti de evaluare care
conine itemi de tragere i poziionare.

Moment de evaluare ntr-un scenario

Remarcai faptul c pe lng explicaiile obinuite avem o list
derulant din care putem preciza tipul de itemi pe care i va avea
activitatea noastr de evaluare.
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Implementare moment de evaluare

n imaginea urmtoare v prezentm un item n care elevul va preciza
rspunsul corect dintr-o list derulant care are trei variante. Pe
lng acest tip de item, avem i itemi de completare.

Evaluare cu alegerea rspunsului dintr-o list derulant
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Dup cum se poate observa din exemplele prezentate n cadrul
acestui capitol, putem utiliza practic orice tipuri de itemi, totul
depinde de creativitatea i ingeniozitatea cadrului didactic.

Aplicaia InfoPath salveaz scenariile utiliznd extensia .xml. Pe
lng aceast posibilitate, putem s exportm scenariul i ca pagin web,
formular Excel sau fiier PDF sau XPS. Acest lucru se face din
meniul FILE/Export To. Tot din meniul File, alegnd opiunea
Permission putem seta dreptul de a se interveni asupra scenariului.
Celelalte faciliti ale acestei aplicaii sunt similare aplicaiei MS
WORD.

Exerciiul 4

Concepei mai multe tipuri de activiti de evaluare pentru
scenariul de lecie dezvoltat n cadrul acestui capitol. Implementai
software scenariul de lecie. Utilizai, de exemplu, aplicaia EDU
Integrator. Putei lucra i n Power Point sau orice alt mediu de
lucru (FLASH, C# etc). SUCCES!
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II. UTILIZAREA APLICAIILOR TIP eLEARNING PENTRU OPTIMIZAREA
STRATEGIILOR I ACTIVITILOR

DIDACTICE

II.1. PLATFORMA AEL

II.1.1. Lansarea aplicaiei

Lansarea aplicaiei se poate realiza:

- Automat, folosind pictograma AeL de pe spaiul de lucru.

- Manual, prin accesarea serverului n browser (Internet Explorer
sau Mozilla Firefox).

A. Lansarea Automat

Lansarea automat se face folosind pictograma AeL de pe Spaiul de
Lucru Activ ca n imaginea urmtoare.
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Lansarea automat

B. Lansarea manual

Pentru lansarea manual a aplicaiei se deschide un browser
(Internet Explorer sau Mozilla Firefox) i se introduce adresa
serverului i portul pe care ruleaz aplicaia n formatul:

http://nume_server:port/ael

unde:

nume_server reprezint numele mainii server (sau adresa ip a
acestuia);

port reprezint portul pe care ruleaz aplicaia (uzual 81 sau
8888)


	
42

Lansarea manual

I.1.1.1. Pagina principal

Lansarea aplicaiei (vezi lansarea sistemului) duce la afiarea
Paginii principale.

Conectarea n aplicaie se face folosind link-ul Conectare, ca n
figura urmtoare:

Pagina principal
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Conectarea n sistem

Pentru a avea acces la resursele aplicaiei utilizatorii trebuie
s se autentifice folosind un nume de utilizator i o parola.

Dup completarea completarea cmpurilor de nume de utilizator i
parol se

apas butonul . n cazul n care un utilizator autentificat nu
folosete aplicaia pentru o perioada de timp predefinit acesta este
deconectat automat trebuind s se reconecteze.

Pagina de conectare

Far a se autentifica n sistem, utilizatorii pot vizualiza, n
afara paginii principale, doar meniul de Forum cu mesajele adugate
de utilizatori. Mai multe detalii despre Forum se gsesc n capitolul
Forumuri.

I.1.1.2.. Preferine

Imediat dup autentificare, utilizatorii au posibilitatea de a
configura diferii parametrii ai sistemului n funcie de nevoile
proprii. Se pot personaliza de la parametri globali, cum ar fi
numrul maxim de ncercri de conectare a clientului la server, pn la
culoarea folosit la afiarea interfeei.
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I.1.1.2.1. Configurarea clientului n sala de clas

Acest meniu permite aflarea numrului calculatorului curent
(numerele sunt date n ordinea conectrii calculatoarelor la
aplicaie), a numelui i a adresei IP a acestuia. Aceste informaii
vor fi folosite pentru configurarea slii de clas.

Configurarea clientului n sala de clas

Preferine Altele

Permite modificarea setrilor de afiare : Numrul maxim de
nregistrri ce se vor afia pe pagin: 20, 40, 80, 100, 200; Modul n
care s apar numele utilizatorului: prenume, nume; Culorile folosite
pentru afiarea interfeei: albastru, verde sau portocaliu; Limba
folosit n sistem.
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Pagina de Preferine - Altele

Preferine Biblioteca

Permite parametrizarea modului de afiarea a informaiilor n
Bibliotec: Afiarea arborelui n Structura Ierarhic. Afiarea
dimensiunii fiierelor n Structura Ierarhic. Utilizarea modului de
navigare avansat

Pagina de preferine Biblioteca
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Preferine ndrumtori

Parametrizarea afirii informaiilor referintoare la ndrumtori:
Afiarea de informaii pentru ndrumtorul de editare a drepturilor n
Bibliotec Afiarea de informaii pentru ndrumtorul de creare de lecii
Afiarea de informaii pentru intrarea n ndrumtorul de adugare de
resurse Afiarea de informaii pentru intrarea n ndrumtorul de creare
de momente de lecie Afiarea de informaii pentru intrarea n
ndrumtorul de copiere/mutare

Pagina de Preferine ndrumtori
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II.1.2. Clas Virtual

Meniul de Clas virtual este dedicat susinerii de lecii
interactive. Acest meniu este destinat activitilor didactice i
poate fi accesat doar de ctre profesor i elevi n cadrul unei
sesiuni sincrone de predare i evaluare. Sesiunea de curs este
iniiat i condus de ctre profesor.

II.1.2.1. Conducerea leciei

Pentru susinerea unei lecii este necesar ndeplinirea urmtoarelor
pre-condiii: - lecia care urmeaz a fi predat trebuie s fie creat n
prealabil (vezi Crearea leciei); - ora trebuie s fie prevzut n orar
(vezi Manualul de utilizare al aplicaiei ASM ); - sala de clas
trebuie s fie configurat (vezi Crearea unei sli de clas); - elevii
i profesorul trebuie s aib conturi de utilizatori pentru
autentificarea n sistem (vezi Manualul de utilizare al aplicaiei
ASM ).

II.1.2.1.1. Selectarea/Pornirea/Reluarea leciei

La iniierea unei sesiuni de curs, profesorul are la dispoziie un
ndrumtor care l conduce, n ordine, prin toi paii necesari pentru
pornirea unei lecii:

Sesiuni active profesorul are posibilitatea de a relua sesiunile
de curs neterminate ( vezi nchiderea leciei), alegnd sesiunea dorit
i apsnd Continu. n cazul n care se dorete deschiderea unei sesiuni
noi, se apas butonul [Pasul urmtor].
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Clasa virtual - Sesiuni active

Materia la acest pas se alege materia leciei ce va fi predat.
Iniial, sistemul afieaz doar materiile asociate profesorului (vezi
Manualul de utilizare a aplicaiei ASM). Pentru a alege lecii de
alte discipline se folosete opiunea Dac nu ai gsit materia dorit
apsai AICI. Dup selectarea disciplinei, se trece mai departe apsnd
butonul [Pasul urmtor].

Clasa virtual selectarea materiei


	
49

Anul de studiu - la acest pas profesorul alege anul de studiu al
clasei care va participa la lecie. Implicit lista se completeaz
doar cu anii de studiu asociai disciplinei selectate n cmpul
Materia. Pentru a vizualiza toi anii de studiu se alege opiunea Dac
nu ai gsit anul de studiu dorit apsai AICI. Dup selectarea anului
de studiu se trece la [Pasul urmtor].

Clasa virtual selectarea anului de studio

Clasa - la acest pas se alege grupa de studiu care va participa
la lecie. Implicit, lista se completeaz doar cu grupele de studiu
de pe anul de studiu selectat anterior la care pred profesorul
(vezi Manualul de utilizare ASM). Dac grupa dorit nu se gsete n
list, se poate alege o alt grup de studiu din: Dac nu ai gsit
grupele dorite i dorii s alegei dintre grupele din anul de studiu
ales apsai AICI i Dac nu ai gsit grupele dorite i dorii s alegei
dintre toate grupele apsai AICI. Dup selectarea clasei, se trece
mai departe apsnd butonul [Pasul urmtor].
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Clasa virtual selectarea clasei

Lecia - la acest pas profesorul alege lecia care va fi susinut.
Implicit lista se completeaz doar cu leciile asociate disciplinei
selectate n cmpul Materia i anului de studiu selectat n cmpul Anul
de studiu. Pentru a putea alege i alte lecii se folosete opiunea
Dac nu ai gsit lecia dorit apsai AICI. Dup alegerea leciei se trece
la [Pasul urmtor].

Clasa virtual selectarea leciei
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Sala de clas - la acest pas se alege sala de clas virtual n care
se va desfura lecia. Dup selectarea slii de clas se trece mai
departe apsnd butonul [Pasul urmtor].

Clasa virtual selectarea slii de clas

La final, profesorului i se prezint un rezumat al alegerilor
fcute. Dac sunt necesare modificri, se poate reveni la paii
anteriori folosind butonul [Pasul anterior]. Pentru a ncepe
predarea leciei se apas butonul

.

Clasa virtual Sumar
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Pagina leciei

Dup ce profesorul a intrat n clasa virtual (vezi
Selectarea/Pornirea/Reluarea leciei ) acesta are acces la pagina
lecie. Pagina leciei este structurat pe trei cadre: - Cadrul de sus
al paginii afieaz informaii despre sesiunea de curs deschis i
momentul curent al planului de lecie. n acelai cadru se gsesc i
butoanele de navigare ntre etapele planului de lecie, de
transmitere material ctre elevi si de ascundere/vizualizare a
planului de lecie sau a calculatoarelor din sala de clas.

Pagina leciei cadrul de sus

- Cadrul din partea stnga prezint planul de lecie;

Pagina leciei planul leciei
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- Cadrul din partea dreapt prezint informaii despre structura
slii de clas virtual i despre elevii conectai la sesiunea de
curs.

Pagina leciei configuraia slii

Legend:

Componenta de tip material interactiv

Componenta de tip test

Cronometru care msoar durata leciei

Butoanele de navigare n componentele leciei

Buton de nchidere a sesiunii

Monitorul profesorului

Monitorul elevului

Vizualizeaz componenta
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Pagina leciei

i. Navigare general

Panoul din stnga ecranului principal al leciei prezint lista
componentelor (momentelor) acesteia i durata fiecreia. n mod
normal, componentele unei lecii sunt parcurse n ordinea din list,
dar profesorul poate modifica aceast ordine. Navigarea prin
componentele leciei este realizat prin intermediul a trei
butoane:

.

1. Navigarea prin materiale

Pentru a trimite un material ctre calculatoarele elevilor,
se

selecteaz materialul, dup care se apas butonul . n urma apsrii
butonului, materialul va fi afiat pe ecranul elevului.
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2. Trimiterea selectiv de materiale

Pentru a trimite un material doar ctre anumii elevi, se
selecteaz calculatoarele elevilor n cadrul din dreapta i se apas pe
butonul

din fereastra leciei.

3. Urmrirea ecranului elevului

Panoul din dreapta ecranului principal al leciei reflect prezena
elevilor la lecie.

Profesorul are posibilitatea de a urmri ecranul elevului de la
distan. Pentru a urmri ecranul elevului, se acceseaz pictograma

corespunztoare acestuia n sala de clas. n urma acestei operaii
se va deschide o fereastr nou n care este afiat imaginea de pe
monitorul elevului.

Urmrirea activitii unui elev
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Pentru a obine o imagine mai bun se folosete butonul

. n cazul n care profesorul dorete s opreasc capturarea
ecranului elevui va apsa butonul

.

ii. Prezentarea materialului

Materialul interactiv se identific ntre componentele leciei prin
intermediul pictogramei

Material

1. Pornirea materialului

Pornirea materialului de ctre profesor este prezentat n
capitolul Navigare material.

Pornirea materialului pe calculatoarele elevilor se face automat
n momentul n care profesorul selecteaz materialul i il
transmite.

Csua aferent monitorului elevului

Profesorul poate selecta elevii ctre care vor fi trimise
materialele. Pentru aceasta profesorul alege opiunea cei selectai,
i apoi selecteaz calculatorele ctre care se trimite materialul.
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2. Vizualizarea materialului

Profesorul poate s vad pe ecranul su materialele transmise
elevilor prin accesarea pictogramei din dreptul fiecrui
material.

iii. Susinerea testelor

n lecia pe care profesorul dorete s o predea pot exista nu numai
materiale interactive, ci i teste de evaluare. Acestea pot cuprinde
diferite tipuri de probleme (cu o variant de rspuns corect, cu mai
multe variante de rspuns corect, cu asociere de rspunsuri
etc.).

Testul se identific n lecie prin intermediul pictogramei .

Test

1. Pornirea testului

Pentru transmiterea unui test se urmeaz aceiai pai ca i n cazul
unui material interactiv (vezi Navigarea prin materiale).

n pagina nou aprut sunt vizibile informaii despre numele
testului, numele autorilor, versiunea, durata, gradul de
dificultate, descrierea, modul de parcurgere precum i materiile i
anii de studiu asociai. Sunt disponibile butoane pentru lansarea
testului, vizualizarea testului , vizualizarea rspunsurilor i un
link la arhiva de test. Lansarea testului se face prin apsarea
butonului

.

Exist posibilitatea modificrii caracteristicilor testului prin
selectarea opiunilor ca n urmtoarea imagine.

Opiunile testului
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Dup ce testul a fost trimis ctre calculatoarele elevilor, acesta
trebuie pornit individual de ctre fiecare elev prin apsarea

butonului . Observaie: Problemele din testul selectat se vor
transmite pe calculatoarele elevilor n ordine aleatoare.

2. Urmrirea Testului

n timpul rulrii unui test, n dreptul lui va aprea pictograma .
Apsnd pe aceast pictogram, profesorul poate urmri, chiar n timpul
testului, statistici privind ntrebrile parcurse de fiecare elev
precum i corectitudinea rspunsurilor.

Monitorizarea testului
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Dup terminarea testului, n dreptul acestuia va aprea pictograma
, care permite vizualizarea statisticilor finale ale testului. Aici
se

pot vedea rspunsurile date i punctajul obinut de fiecare
elev.

Legend:

Vizualizeaz rezultatele testului (n timpul desfsurrii lui)

Vizualizeaz rezultatele testului (dup teminarea lui de ctre
elevi)

Vizualizarea statisticilor

Profesorul are acces la detaliile fiecrui rspuns dat de ctre
elev prin intermediul butonului [Detalii]:

Detaliu despre rspuns
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3. Notarea rezultatelor unui test n catalog

Notele din catalog se mpart n dou categorii: notele de la test i
notele de la ascultarea oral.

Notele de la test se pot nregistra automat n catalog din
fereastra de statistici finale . Aici se pot vedea rspunsurile date
i punctajul obinut de fiecare elev. Profesorul are posibilitatea de
a edita nota propus de sistem nainte a de o aduga n catalog
folosind butonul [Adaug nota n catalog] .

Notele la ascultarea oral se adaug n catalog din aplicaia ASM (
vezi Manualul de utilizare ASM ).

4. nchiderea leciei

La terminarea orei profesorul nchide sesiunea de curs
folosind

butonul din partea stng-sus a paginii leciei.

II.1.2.2. Participarea la lecie

Singurii utilizatori care pot participa la lecie sunt profesorul
i elevii clasei.

II.1.2.2.1. Conectarea la lecie

Dup ce profesorul a iniiat lecia, elevii acceseaz meniul {Clas
virtual} (vezi Selectarea/Pornirea/Reluarea leciei). Sistemul
prezint elevilor informaii despre lecia la care vor participa.
Pentru a se conecta la lecie, elevii vor accesa [Pentru a v conecta
la aceast clas virtual apsai AICI.]
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Detalii sesiune lecie

Panoul elevului

Dup conectarea n sesiunea de curs (vezi conectarea la lecie)
elevul ateapt ca profesorul s trimit prima component a leciei.

Panoul elevului

Ieirea din lecie

Atunci cnd profesorul nchide o sesiune de curs, aceasta se va
ncheia automat i pentru toi elevii conectai.
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II.1.3. Rapoarte

II.1.3.1. Secretariat

Acest meniu permite vizualizarea claselor definite pe unitatea
curent, a elevilor i a profesorilor asociai acestora, precum i a
catedrelor din unitate.

II.1.3.1.1. Lista claselor

Prezint lista claselor definite pe unitatea curent. Detalii
despre adugarea claselor se gsesc n Manualul de utilizare al
aplicaiei ASM. Folosind pictograma se pot vizualiza elevii asociai
clasei respective. De asemenea, pot fi vizualizai i profesorii care
predau

clasei folosind pictograma .

Lista claselor din unitatea curent

Legend:

Afieaz/ascunde filtru

Salveaz datele

Tiprete datele
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Filtreaz datele

Elevi

Profesori

Starea asocierii ntre profesor si clas

II.1.3.1.2. Cutare elevi

Permite cutarea/vizualizarea datelor elevilor din unitatea
curent.

Cutare elevi

Legend:

Afieaz/ascunde filtru

Salveaz datele
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Tiprete datele

Filtreaz datele

II.1.3.1.3. Cutare profesori

Permite cutarea/vizualizarea datelor profesorilor din unitatea
curent.

Cutare profesori

Legend:

Afieaz/ascunde filtru

Salveaz datele

Tiprete datele

Filtreaz datele
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II.1.3.1.4. Catedre

Permite vizualizarea catedrelor i a profesorilor asociai fiecrei
catedre din unitatea curent. Pentru a vizualiza profesorii ce
predau intr-o catedra se apas pictograma .

Catedrele din unitatea curent

Legend:

Afieaz/ascunde filtru

Salveaz datele

Tiprete datele

Filtreaz datele

Profesori
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II.1.3.2. Clasa virtual

II.1.3.2.1. Lecii susinute

Permite vizualizarea informaiilor despre leciile susinute n
Clasa Virtual. Raportul ofer informaii despre: data desfurrii,
durata sesiunii, numele profesorului care a susinut lecia, numele
slii de clas, materia, numele leciei, numrul de elevi participani i
numele acestora.

Pentru a vizualiza elevii care au participat la lecie se apas
pictograma .

Leciile susinute pn n momentul curent

Legend:

Afieaz/ascunde filtru

Salveaz datele

Tiprete datele

Filtreaz datele
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II.1.3.2.2. Sesiuni active de clas virtual

Permite vizualizarea informaiilor despre sesiunilor active de
clas virtual.

Sesiuni de clas virtual active la momentul actual

Legend:

Afieaz/ascunde filtru

Salveaz datele

Tiprete datele

Filtreaz datele

II.1.3.3. Bibliotec

II.1.3.3.1. Materiale originale existente n sistem

Acest raport ofer informaii despre materialele educaionale
originale existente n sistem. Tabelul ofer informaii detaliate
despre aceste materiale. Apsnd pe numele unui material din tabel,
vei obine informaii suplimentare despre el (Identificator UUID
identificator unic). Apsnd pe link-ul din josul paginii, se
acceseaz direct materialul, din zona de coninut.
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Materialele originale existente n sistem

Legend:

Salveaz datele

Tiprete datele

Filtreaz datele

II.1.3.3.2. Materiale modificate existente n sistem

n aceast categorie intr materialele create sau modificate de
utilizatorii sistemului.
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Materialele modificate existente n sistem

Legend:

Salveaz datele

Tiprete datele

Filtreaz datele

II.1.3.3.3. Utilizatori i materiale create/modificate de
acetia

Cele dou rapoarte ofer informaii despre utilizatorii care au
creat sau modificat materiale, i numele materialelor modificate.
Prin selectarea unuia dintre materialele din tabel se obin
informaii suplimentare i poae fi accesat din zona de coninut.


	
70

Utilizatori i materialele create de acetia

Legend:

Salveaz datele

Tiprete datele

Filtreaz datele

II.1.3.3.4. Lecii existente n Bibliotec

Acest raport ofer informaii despre numrul de lecii pentru
fiecare materie din Bibiliotec.

Numrul de lecii per materie existente n Bibliotec
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Legend:

Afieaz/ascunde filtru

Salveaz datele

Tiprete datele

Filtreaz datele

II.1.3.4. Statistici conectare

II.1.3.4.1. Raport utilizare zilnic

Prezint numrul de sesiuni de conectare pentru fiecare zi, precum
i ora la care a nceput prima sesiune i ora la care s-a ncheiat cea
din urm sesiune. De asemenea, se specific durata intervalului de
timp dintre cele dou ore specificate anterior i numrul de sesiuni
ce au avut loc n acest interval.

Raport de utilizare zilnic a sistemului AeL

II.1.3.4.2. Raport conectare utilizatori

Prezint sesiunile de conectare i informaii detaliate despre
acestea, cum ar fi: adresa IP a calculatorului conectat la
aplicaie, numele utilizatorului conectat, data conectrii, data
deconectrii, durata sesiuniii i felul n care s-
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a deconectat (dac a fost deconectat de ctre server n urma
expirrii sesiunii).

Raport conectare utilizatori
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II.1.4. Bibliotec

Biblioteca AeL are rolul de a nmagazina i a sistematiza o mare
cantitate de informaii/materiale de studiu sau didactice.

AeL dispune de un sistem de directoare folosite drept suport
pentru gestionarea resurselor. Informaia este structurat ierarhic,
n funcie de mai multe categorii (de exemplu: Teste, Materiale
etc.).

Utilizatorii autorizai au posibilitatea de a schimba structura
informaiei, prin adugarea, modificarea sau tergerea unor
directoare, culegeri, teste sau probleme.

Coninutul didactic se mparte n dou categorii:

- materiale didactice pentru asimilarea cunotinelor;

- teste pentru verificarea cunotinelor.

Cele dou categorii de mai sus reprezint unitile de baz
("atomii") cu care opereaz sistemul AeL. Ele sunt organizate n
grupuri numite mai departe lecii. O lecie este o colecie de
referine ctre elemente "atomice" AeL (teste sau materiale).
Materialele i testele sunt create i folosite de profesor pentru
susinerea orei de curs i reprezint unitile minimale pentru care
este posibil exportul de coninut educaional.

Pictogramele de mai jos sunt folosite pentru a marca obiecte sau
aciuni:

Director

Pachetul unei lecii.

Lecie

Component a unuei lecii

Test Sondaj de opinie

ntrebare din test

Obiectul este public

Acord drepturile pe respectivul obiect

Editeaz obiectul

terge obiectul

Vizualizeaz obiectul

Actualizeaz materialul
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Afieaz Informaii despre material

Expandez nodul

Restrnge nodul

Expandeaz arborele

Restrnge arborele

Caut

Mut componenta o poziie mai jos

Mut componenta o poziie mai sus

Restrange informaiile

Afieaz informaiile

Permite vizualizarea ferestrei de navigare structura
arborescent

Ascunde fereatra de navigare structura arborescent

II.1.4.1. Structura ierarhic

Administrarea coninutului educaional AeL se efectueaz dup
accesarea meniului {Bibliotec}{Structura ierarhic}.

Administrarea coninutului
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n partea stng a ecranului apare o fereastr de navigare n care
este prezentat structura arborescent a informaiei, grupat n
Directoare, Lecii, Teste, Materiale i Fiiere.

Navigarea n cadrul structurii de date se face prin selectarea
elementului dorit din arbore.

Ascunderea ferestrei de navigare se realizeaz prin apsarea
butonului

, iar vizualizarea acesteia prin apsarea

butonului .

Butonul din stnga unui director marcheaz existena altor
subdirectoare sau fiiere, acestea putnd fi vizualizate prin apsarea
butonului. Butonul din stnga unui director arat c subdirectoarele /
fiierele sale au fost afiate. Prin apsarea acestui buton, structura
subdirectoarelor va fi din nou ascuns.

Pentru a restrnge arborele astfel nct s fie vizibil numai
obiectul rdcin i obiectele care deriv direct din acesta, se apas pe
butonul

.

n partea dreapt apare o fereastr de administrare a coninutului
care prezint detalii despre obiectul selectat n fereastra de
navigare. Meniul de administrare permite crearea unor subcategorii
ierarhice, precum i editarea, tergerea sau vizualizarea
parametrilor obiectului selectat.

Cnd se apas un obiect, un meniu cu instrumente devine vizibil,
aceleai ce pot fi gsite i n fereastra de administrare a coninutului
atunci cnd respectivul obiect este selectat.

Meniu de instrumente pentru un director
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II.1.4.1.1. Crearea i editarea unui director

Pentru a crea un nou director, se alege locul unde va fi plasat
(din fereastra de navigare) i se acceseaz opiunea Creeaz director
(din fereastra de administrare).

Pentru a edita directorul curent, se acceseaz opiunea
Editeaz.

Crearea unui director de materiale

Se specific numele directorului care va fi creat/editat i se
apas pe butonul

.

Un director nou creat poate conine alte directoare, fiiere,
materiale sau capitole.

II.1.4.1.2. Adugarea unui fiier

n cadrul unui director se pot aduga fiiere noi, prin alegerea
opiunii Adaug fiier.

Butonul permite utilizatorului selectarea mai multor fiiere.
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Adugarea unui fiier

Se poate introduce direct calea absolut ctre fiier sau se poate
alege calea navignd cu butonul . Dup introducerea tuturor fiierelor
dorite,

se apas butonul .

II.1.4.1.3. Crearea unei lecii

Crearea unei lecii noi presupune completarea unor informaii
precum numele, materia, anii de studiu i adugarea momentelor din
care aceasta este alctuit. De asemenea, sunt create planul de lecie
i directorul de resurse al acesteia.

Pentru crearea leciei, se urmeaz paii:

-Se acceseaz meniul {Bibliotec}{Structur ierarhic}.

-Se deschide directorul unde va fi introdus lecia (din fereastra
de navigare).

-Se alege opiunea Creeaz lecie (din fereastra de
administrare).
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Apare un ndrumtor care ghideaz utilizatorul prin etapele
necesare realizrii operaiei.

Pentru navigarea ntre paii operaiei, se folosesc butoanele
[Pasul anterior] i [Pasul urmtor]. Astfel:

- La primul pas trebuie introduse: numele leciei, al planului de
lecie, precum i descrierea acestuia.

Introducerea datelor generale despre lecie

- La pasul al doilea trebuie selectate materiile asociate
leciei.

n dreapta este lista de materii din care se vor alege doar
materiile specifice leciei create. Materiile pot fi trecute dintr-o
list n alta folosind butoanele [Adaug] (care asociaz o materie
leciei) i [terge] (care dezasociaz o materie). Este obligatoriu ca
planul de lecie s aib asociat cel puin o materie.
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Introducerea materiilor asociate pentru lecie

- La pasul al treilea trebuie selectai anii de studiu. Se va
proceda similar pasului al doilea pentru asocierea/dezascocierea
unui an de studiu. Este obligatoriu ca planul de lecie s aib
asociat cel puin un an de studiu.

Introducerea anilor de studiu asociai pentru lecie

- La pasul al patrulea pot fi asociate leciei anumite cuvinte
cheie. Cuvintele cheie adugate sunt trecute n lista destinat lor cu
ajutorul butonului [Adaug]. Butonul [terge] elimin un cuvnt din
list.

Asocierea de cuvinte cheie nu este obligatorie.
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n acest pas se salveaz lecia, prin apsarea butonului .

Introducerea cuvintelor cheie pentru lecie

- Se va deschide o pagin care conine rezumatul alegerilor fcute
pn la momentul respectiv.

Utilizatorul poate aduga resurse n lecie prin apsarea butonului
[Adaug resurse].

Crearea unei noi lecii Rezultate
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Crearea unui moment

O lecie este alctuit din mai multe momente. Aceste momente pot
fi: teste, link-uri, prezentri, materiale interactive.

Adugarea unui moment ntr-o lecie se realizeaz astfel:

-Se acceseaz meniul {Bibliotec}{Structur ierarhic}.

-Se selecteaz lecia dorit (din fereastra de navigare).

-Se acceseaz opiunea Creeaz un moment de lecie (din fereastra de
administrare).

Adugarea unui moment n lecie

-Se completeaz toate cmpurile necesare astfel:

--se selecteaz tipul momentului din lista derulant i se alege
numele acestuia (cmpul Numele momentului).
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--se alege calea ctre obiectul existent n bibliotec (exceptnd
cazul n care momentul este link, caz n care vi se va cere s
introducei linkul precedat de http://).

Pentru a completa acest cmp se apas butonul [Selecteaz un fiier]
i n fereastra care apare:

se selecteaz directorul n care se gsete fiierul/testul
dorit.

numele obiectului va conine un link ce va trimite ctre pagina
Crearea unui moment i va aduga calea ctre obiectul respectiv n cel
de-al treilea cmp.

--opional, se poate aduga o descriere a momentului

--se selecteaz poziia n cadrul leciei i durata momentului.
Implicit aceste valori sunt: ultimul poziionat n lecie i 0 zile, 0
ore, 0 minute, 0 secunde.

Selectarea componentei din bibliotec

Noul moment va fi adugat leciei dup apsarea butonului .
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Vizualizarea informaiilor despre lecie

Dup selectarea unei lecii se pot afla informaii succinte despre
aceasta

apsnd butonul din fereastra de administrare. Sunt diponibile
informaii ca: titlul leciei, descrierea, materiile i anii de studiu
asociai, cuvintele cheie, precum i structura pe momente a
leciei.

Crearea directoarelor de resurse

Pentru o mai bun structurare a resurselor leciei se pot crea noi
directoare i subdirectoare de resurse.

Pentru aceasta, se selecteaz lecia pentru care se adaug un nou
director de resurse sau directorul de resurse unde se creeaz un
subdirector i se alege opiunea Creeaz director resurse.

Dup introducerea numelui directorului se apas butonul .

Noul director va aprea n structura ierarhic.

Editarea/tergerea obiectelor

Pictograma aflat n fereastra de administrare permite editarea
acesteia. Interfaa de editare este asemntoare cu cea de creare a
respectivului tip de material.

Pentru a terge un obiect, se deschide obiectul respectiv i apoi
se apas

butonul din fereastra de administrare. tergerea efectiv a
directorului are loc dup confirmarea acesteia.

Crearea testelor

Pentru a elabora un test, utilizatorul trebuie s parcurg
urmtorii trei pai: crearea testului propriu-zis, crearea
problemelor testului i crearea variantelor de rspuns la aceste
probleme.

Crearea testului propriu-zis se realizeaz astfel:

-Se acceseaz meniul {Bibliotec}{Structur ierarhic}

-Se selecteaz directorul n care va fi adugat testul

-Se acceseaz opiunea Creeaz test (din fereastra de
administrare).
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Crearea unui test

Informaiile necesare crerii unui nou test sunt:

- Numele testului - titlul testului creat.

- Numele autorului (autorilor) - numele autorilor testului.

- Versiunea - versiunea testului.

- Descrierea testului - permite identificarea domeniului de
aplicaie a testului.

- Modul de parcurgere - arat modul n care poate fi parcurs
testul (cu parcurgere fix,cu parcurgere aleatorie).

- Modul de revenire - decide dac se poate reveni sau nu asupra
problemelor parcurse.

- Durata - timpul acordat rezolvrii testului.

- Materiile asociate testului - materia/materiile de studiu
asociate testului.

- Anii de studiu asociai testului - cuprinde lista anilor de
studiu asociai testului.

- Obiectivele asociate testului - obiectivele testului. Acestea
pot fi ataate fiecrei probleme n parte.
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- Cuvinte cheie asociate testului - permit cutarea rapid a
testului.

- Dup completarea cmpurilor, se apas butonul .

Meniu de instrumente asociat unui test

Testul creat deine propriul lui meniu de instrumente ce permit
operaii asupra acestui obiect (deschidere, editare, tergere,
editarea privilegiilor, creare de probleme, exportare test,
actualizator de coninut, copiere, mutare, vizualizare).

Dup creare, testul nu conine nici o problem.

Crearea i editarea coleciei de probleme

Colecia de probleme ofer posibilitatea utilizatorilor autorizai
s poat genera teste utiliznd problemele existente n colecie.

Pentru a crea o colecie de probleme se acceseaz opiunea Creeaz
colecie de probleme.

Crearea unei colecii de probleme

Dup introducerea numele noii colecii, se apas butonul .
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Colecia creat deine propriul ei meniu de instrumente ce permite
operaii asupra acestui obiect (deschidere, editare, tergere,
editarea privilegiilor, creare de probleme, exportare colecie de
probleme, copiere, mutare).

Pentru a introduce probleme n colecia de probleme, se deschide
colecia dorit, dup care se selecteaz opiunea Creeaz problem
(capitolul Crearea i editarea unei noi probleme)

n zona de navigare, colecia de probleme este identificat cu
ajutorul pictogramei .

Genereaz test

Generarea testelor se realizeaz cu ajutorul coleciilor de
probleme.

Generarea testelor

Se selecteaz colecia de probleme care se va utiliza pentru a
genera testul, prin apsarea pictogramei din dreptul cmpului Numele
colectiei.
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Selectarea coleciei de probleme

Colecie selectat

Includerea problemelor existente n colecie depinde de alegerea
utilizatorului. Astfel, problemele pot fi selectate manual de ctre
utilizator
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(Selectai problemele din lista afiat ) sau aleatoriu de ctre
sistemul AeL (Selecteaz aleatoriu ).

Selectare ntrebri din colecie

Se selecteaz gradul de dificultate, materia, precum i problemele
care vor aprea n test. Problemele pot fi vizualizate prin apsarea
pictogramei . Prin apsarea butonului [Adaug ntrebrile selectate],
problemele alese vor fi afiate n partea dreapt a ecranului.

Acestea pot fi terse folosind butonul [terge ntrebrile
selectate]

Crearea i editarea unei noi probleme

Se selecteaz testul/ colecia de probleme n care se va aduga
problema i se acceseaz opiunea Creeaz problem.
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Crearea unei probleme

Informaiile necesare crerii unei noi probleme sunt:

Numele problemei - reprezint numele problemei create.

Gradul de dificultate - este estimat pe o scar de la 1 la 5.

Punctajul - este evaluat pe o scar de la 0 la 10. Nota final a
testului se calculeaz prin suma acestor punctaje ponderat pentru a
obine o not ntre 0 i 10.

Poziia n test - reprezint poziia respectivei probleme n test,
valorile din care se poate alege fiind ntre 1 i numrul de probleme
existente deja n test .

Timpul - reprezint timpul acordat rezolvrii testului. Valoarea
sa trebuie exprimat n minute.

Materia - reprezint materia din care este problema. Exist i
opiunea: Fr materie.
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Obiectivul - reprezint obiectivul testului.

Tipul problemei - poate fi ncadrat n una dintre urmtoarele
categorii:

---cu o variant de rspuns corect doar o variant din cele
introduse n momentul crerii problemei va fi corect

Problem cu o variant de rspuns corect

---cu mai multe variante de rspuns corecte pot exista mai multe
rspunsuri corecte

Problem cu mai multe rspunsuri corecte

---cu introducerea rspunsului - acest tip de problem va fi
corectat doar de profesor, aplicaia nu poate determina dac rspunsul
dat este corect sau nu. Elevul va scrie rspunsul.
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Problem cu introducerea rspunsului

---cu expresii de tip adevrat/fals aceste probleme vor avea doar
dou posibiliti de rspuns, i anume adevrat sau fals.

Problem cu rspuns adevrat/fals

---cu evaluarea variantei de rspuns fiecrei variante de rspuns i
corespunde o valoare. Rspunsul corect la ntrebare este dat de
asocierea fiecrei variante a valorii corecte.

Problem cu evaluarea variantei de rspuns
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---cu variante intermediare de rspuns rspunsul la acest tip de
ntrebare poate fi Corect, Parial corect sau Incorect.

Problem cu variante intermediare de rspuns

---cu ordonare de elemente acest tip de problem presupune
aranjarea variantelor de rspuns ntr-o ordine corect.

Problem cu ordonare de elemente

---cu asociere de elemente - acest tip de problem presupune
asocierea corect a elementelor din coloana din dreapta cu variante
de rspuns din coloana din stnga.

Problem cu asociere de elemente
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Enunul problemei - conine enunul problemei.

Descrierea problemei - reprezint o scurt descriere a
problemei.

Indicaii - reprezint un text auxiliar care ajut la rezolvarea
problemei. Profesorul alege n momentul transmiterii testului dac
elevul are sau nu acces la indicaii.

Explicaii - reprezint o not explicativ despre problema
respectiv.

Dup completarea acestor cmpuri se apas butonul .

n continuare, se vor aduga variante de rspuns (n funcie de tipul
problemei alese):

-se alege numrul de variante care se vor aduga

-pentru scrierea unei variante de rspuns se apas butonul [Adaug
variant] i se completeaz textul corespunztor n csua Textul
variantei.

-dac varianta scris reprezint un rspuns corect, se bifeaz csua
din stnga.

Problema creat deine propriul ei meniu de instrumente ce permite
operaii asupra obiectului (deschidere, editare, tergere, editarea
privilegiilor, creare de probleme, mutare cu o poziie mai sus,
mutare cu o poziie mai jos, copiere, mutare, vizualizare).

Meniul de instrumente al unei probleme

Unei probleme i se pot aduga diferite fiiere multimedia:
imagini, animaii, melodii, astfel:

1. Se creeaz problema (vezi Crearea unei noi probleme).
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2. Se editeaz (n care se dorete introducerea de fiiere) prin
apsarea

butonului .

3. Se alege fiierul multimedia prin apsarea butonului .

4. Dup selectare, fiierul va aprea in AeL (vezi figura Afiarea
fiierelor multimedia).

Afiarea fiierelor multimedia

5. Pentru a introduce un fiier ntr-o problem, se deschide enunul
problemei prin accesarea pictogramei .

6. Se selecteaz fiierul dorit (vezi figura Selectarea fiierului
multimedia). Aceast selecie duce la introducerea acelui fiier n
enunul problemei. Dup scrierea enunului, se apas butonul ([Salvare
coninut]).

Editarea enunului unei probleme
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Selectarea fiierului multimedia

n figura Editarea enunului unei probleme se poate vedea un
exemplu de problem realizat cu fiiere multimedia.

Pentru vizualizarea textelor, aa cum vor aprea ele pe ecran, se
execut click pe pictograma din dreapta enunului. Acum se poate
introduce codul HTML pentru a asocia enunului efectele
multimedia.

Vizualizarea textelor HTML n browser (mod HTML)
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Vizualizarea textelor HTML in browser (mod Text)

Legend:

Editorul pentru enun, descriere, indicaie, explicaie

Salvearea conintului

Rencrcarea textului iniial

Vizualizarea informaiilor despre o problem

Informaiile despre fiecare problem a unui test se pot accesa
apsnd

butonul din fereastra de administrare corespunztoare problemei
respective. Fereastra nou deschis prezint ntr-o form concis toate
informaiile introduse la crearea problemei: nume, enun, eventuale
fiiere ataate, etc.

Importul leciilor i testelor

nainte de a realiza importul, se selecteaz locaia din zona de
coninut AeL n care se vor introduce leciile/testele importate.

Importul propriu-zis se realizeaz prin accesarea opiunii
Import.

Pentru a importa un material se poate proceda n dou moduri:

1. Se bifeaz csua Trimite ctre server un director.

Pentru a trimite un director, se introduce n cmpul corespunztor
calea ctre un fiier inclus direct n directorul respectiv (nu n
subdirectoare ale
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acestuia). Se poate folosi butonul [Caut] pentru a localiza mai
rapid acest fiier.

n cmpul Numele arhivei se introduce numele fiierului ZIP care va
ajunge la server.

2. Dac fiierele care se import sunt de tip arhiv ZIP se bifeaz
csua [Trimite ctre server fiiere ZIP existente] i se introduc cile
ctre fiierele ZIP n cmpul corespunztor.

Dup localizarea resurselor, se apas pe butonul [Transfer].

Importul unui material

Se ncepe procedura de transfer a fiierului de pe disc ctre
server, finalul fiind marcat de afiarea mesajului Fiierul a fost
transferat cu succes. Fiierul este apoi adugat n coada de importuri
unde are loc importul propriu-zis. La finalul acestui proces,
fiierul poate fi accesat din zona de coninut AeL.

Exportul leciilor i testelor

Sistemul creeaz un fiier XML ce descrie exact i complet
structura i proprietile obiectelor care urmeaz s fie exportate.

nainte de a realiza exportul, se selecteaz directorul n care se
vor introduce leciile/testele exportate.

Apoi se selecteaz opiunea Export pachet coninut (pentru exportul
de lecii) sau Export test (pentru exportul de teste). Se confirm
explicit exportul prin apsarea butonului [OK].
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Exportul materialelor

Se ncepe procedura de export, timp n care pe ecran se afieaz
mesajul Se export datele. V rugm ateptai....

Dup terminarea exportului, se afieaz data i ora exportului,
precum i mesajul de succes al exportului.
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Raport de progres al exportului

Prin apsarea butonului [Creeaz fiierul ZIP] folderul exportat va
fi arhivat n format zip.

Informaiile afiate la terminarea exportului


	
100

n ultimul ecran al exportului exist un link numit Click aici
pentru a descrca fiierul rezultat, prin care se poate descrca pe
calculator arhiva creat.

Informaiile afiate la descrcarea fiierului zip

Drepturile de acces

Apsnd pe butonul , administratorul poate acorda sau retrage
anumite drepturi utilizatorilor asupra materialelor din zona de
coninut AeL.

Modificarea drepturilor se face astfel:

- La primul pas se stabilete atributul public pentru obiectul
selectat i pentru obiectele copil ale acestuia. Aceasta se
realizeaz cu ajutorul a dou bife corelate.


	
101

Editarea privilegiilor Atributul public

- La pasul al doilea, se stabilesc utilizatorii care vor avea
drepturi pentru obiectul selectat. Vor fi afiate dou liste: o list
cu utilizatorii fr drepturi i o list cu utilizatorii cu drepturi.
Acetia pot fi mutai dintr-o list n cealalt prin selectare i apsarea
corespunztoare a butoanelor [Adaug] i [terge].

Editarea privilegiilor Utilizatori
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- La pasul al treilea, se stabilesc grupurile de utilizatori
care vor avea drepturi pentru obiectul selectat. Vor fi afiate dou
liste: o list cu grupurile de utilizatori fr drepturi i o list cu
grupurile de utilizatori cu drepturi. Acestea pot fi mutate dintr-o
list n cealalt prin selectare i apsarea corespunztoare a butoanelor
[Adaug] i [terge].

Editarea privilegiilor Grupuri

- La pasul al patrulea, sunt afiai toi utilizatorii i toate
grupurile de utilizatori selectai la paii al doilea i al treilea,
iar n dreptul fiecruia sunt bife pentru fiecare drept. Dup
selectarea drepturilor pentru fiecare utilizator

sau grup de utilizatori se apas butonul . Salvarea drepturilor
poate dura cteva minute.
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Editarea privilegiilor Drepturi

Editarea privilegiilor Rezultate

Pentru crearea sau editarea grupurilor de utilizatori se
folosete meniul {Administrare} {Securitate}. Avantajul lucrului cu
grupuri de utilizatori este dat de faptul c legtura ntre grupuri i
obiecte sau directoare se configureaz doar o dat, iar apoi pe msur
ce apar utilizatori noi doar sunt inclui ntr-un grup i ei vor primi
automat drepturile definite pentru acel grup. Pentru a parcurge
testele i sondajele de opinie, utilizatorii (sau grupul de
utilizatori) trebuie s aib dreptul de parcurgere.


	
104

Legend:

Are drept de acces

Nu are drept de acces

Utilizator

Grup de utilizatori

II.1.4.2. Istoricul importurilor

Aceast pagin conine o list a importurilor efectuate pn n
prezent. Este specificat starea importului:

A fost ncheiat cu succes marcat prin pictograma .

Eroare marcat prin pictograma .

Anulat - marcat prin pictograma .

Istoricul importurilor

Legend:

Import euat

Import anulat
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Import reuit

terge importul

II.1.4.3. Coada de importuri

Importul presupune trecerea unui material actualizat i descrcat
(download-at) n zona de coninut educaional a sistemului AeL.

Coada de importuri

Importul are dou stri:

Ruleaz marcat prin pictograma . Importul este n curs de
desfurare.

Pending marcat prin pictograma . Importul este n ateptare.
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Legend:

Import n desfurare

Import n ateptare

Import euat

Import anulat

Import reuit

Pornirea importului

Oprirea importului

Salveaz datele

II.1.4.4. Lecii

Leciile din sistemul AeL pot fi accesate din meniul
{Bibliotec}{Lecii}.

Filtru de cutare

Filtrul existent ajut la regsirea leciei dorite prin completarea
cmpurilor

filtrului i alegerea butonului . Pentru a vizualiza o lecie, se
apas numele acesteia.
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Rezultatul filtrrii

Legend:

Salveaz datele

Afieaz/ascunde filtru

Tiprete datele

Filtreaz datele

Vizualizeaz materiile sau anii de studiu asociai leciei

II.1.4.4.1. Vizualizarea leciei

Meniul de vizualizare a leciei permite parcurgerea leciei i
rularea diferitelor ei componente, precum i adugarea unor adnotri
pe marginea leciei respective.
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Vizualizarea leciei

Legend:

Ascunde panoul stng

Arat panoul stng

Lecie

Material interactiv

Prezentare

Test

Accesarea numelui componentei (din fereastra din stnga) determin
rularea acesteia.

Pentru a aduga diverse observaii sau comentarii asupra leciei
curente, se apas butonul [Adnotri], se introduce textul dorit i se
apas butonul

.
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II.1.4.5. Sondaje de opinie

II.1.4.5.1. Crearea/editarea/tergerea unui sondaj de opinie

Sondajele de opinie pot fi create numai de utilizatorii AeL care
au acest drept.

Se acceseaz meniul {Bibliotec}{Structura ierarhic} i se
selecteaz opiunea Creeaz sondaj de opinie. Se completeaz toate
cmpurile necesare i se apas pe butonul [Creeaz].

Crearea unui sondaj de opinie

Dup ce a fost salvat, noul sondaj va aprea att n directorul n
care a fost creat ct i n lista cu sondaje de opinie din meniul
{Bibliotec}{Sondaje de opinie}.

Sondajul nou creat nu conine nici o ntrebare. Pentru a fi
utilizabil, trebuie mai inti adugate ntrebrile. Acest lucru se
realizeaz n acelai mod n care se adaug probleme testelor (vezi
Crearea unei noi probleme).

Editarea i tergerea sondajelor de opinie se efectueaz (la fel ca
editarea i tergerea testelor) prin apsarea butoanelor i din
fereastra de administrare a sondajului, n zona de coninut AeL.
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II.1.4.6. Teste

Testele existente n sistemul AeL sunt afiate n submeniul
{Teste}.

Filtrul existent ajut la gsirea testului dorit, prin completarea
cmpurilor

filtrului i apsarea butonului . Pentru a vizualiza un test, se
apas pe numele acestuia, n lista de teste.

Lista testelor

II.1.4.6.1. Detalii despre test Pentru a accesa efectiv un test,
se apas numele afiat n raport. Se va deschide o nou fereastr care
ofer informaiile necesare n legtur cu testul respectiv. Tot din
aceast fereastr poate fi lansat testul.
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Detalii despre test

Pentru a lansa testul se apas pe butonul .

Legend:

Salveaz datele Vizualizeaz testul n structura ierarhic

Afieaz/ascunde filtru

Tiprete datele

Filtreaz datele

Vizualizeaz testele date

Vizualizeaz statistici pe grupe
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Vizualizarea testului

Un test poate fi vizualizat fr a fi parcurs i rezolvat efectiv.
Prin apsarea

butonului , se deschide o fereastr cu ntrebrile testului, la
care ns nu se poate rspunde on-line. Testul poate fi tiprit, prin
apsarea butonului

.

Vizualizarea rspunsurilor la test

Aceast fereastr, acesibil prin apsare butonului

, ofer aceleai informaii ca i vizualizarea testului, cu meniunea
c acum sunt vizibile i rspunsurile corecte la ntrebrile testului. i
acest document poate fi tiprit.

Teste date

Se pot vizualiza testele date i detalii despre acestea. Seciunea
dedicat acestui aspect se intituleaz Teste date i este accesibil
att prin butonul

din seciunea {Biblioteca}{Teste} ct i prin butonul cu aceeai
nume din pagina destinat detalierii unui anumit test.

Se pot selecta detaliile dorite despre testele date ce se vor
afia. Opiunile existente sunt: locul, data susinerii, nr. de
ntrebari, nr. rspunsuri, nr. rspunsuri corecte, numele
profesorului, rol, clas. Implicit sunt selectate toate.

Pentru a accesa efectiv un test dat, se apas numele afiat n
raport. Se va deschide o nou fereastr care ofer informaiile
necesare n legtur cu testul respectiv i rspunsurile pe care le-a
dat elevul cnd a parcurs acest

test. Aceste informaii pot fi tiprite prin apsarea butonului
.

Statistici pe grupe

Seciunea de statistici ofer informaii despre modul n care elevii
au rspuns ntrebrilor testului respectiv.
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Prin apsarea butonului [Statistici pe grupe] se deschide o nou
fereastr n care apar informaii despre testul curent, precum i un
tabel cu grupele care au susinut testul. Pentru a vizualiza
rezultatele unei grupe, se apas pe numele grupei din tabel. n
fereastra deschis sunt afiate succint rezultatele elevilor
grupei.Tot aici se pot accesa rezultate mai detaliate, pe diverse
categorii. Statistica rezultatelor detaliate ale fiecrui elev se
obine apsnd pe numele elevului din tabel. Acest document poate fi
tiprit.

Prin apsarea butonului [Detalii rezultate], se vizualizeaz
rspunsurile elevilor la o anumit problem( prin accesarea problemei)
i o statistic a rspunsurilor ( prin accesarea pictogramei din
dreptul problemei).
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II.1.5. Forumuri

Forumul ofer utilizatorilor autentificai posibilitatea de a
colabora, de a schimba idei i informaii prin intermediul mesajelor
i chiar de a participa la sondaje de opinie .

Pentru acestea exist un meniu dedicat, cel de {Forumuri}. Toi
utilizatorii autentificai pot participa la discuii, rspunde la
mesaje, introduce subiecte noi.

Forum dup conectare
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Forumul poate fi administrat i monitorizat, administratorul avnd
posibilitatea de a: terge mesaje, modifica mesaje, crea noi
subiecte de discuie, seta anumii parametri pentru funcionarea optim
a forumului (opiune valabil numai pentru utilizatorii
autorizai).

II.1.5.1. Administrarea Forumului

Se realizeaz numai de ctre utilizatorii cu drepturi speciale n
acest sens.

Se acceseaz meniul {Administrare}{Forum}.

Administrare forum

Primele dou opiuni se refer la administrarea sistemului n
vederea funcionrii optime a forumului.
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Urmtoarele se refer la administrarea propriu-zis a forumurilor
(crearea/tergerea forumurilor, adugarea/tergerea subiectelor de
discuie).

II.1.5.1.1. Administrarea memoriei

Prin intermediul opiunii Memoria tampon, administratorul poate
vizualiza/modifica memoria utilizat de Forum.

Memoria Tampon

n cazul n care memoria alocat forumului este ocupat n ntregime,
se pot elibera spaii din memorie prin apsarea butonului

.

II.1.5.1.2. Crearea unui forum

Se pot crea noi forumuri utiliznd opiunea Creeaz forumuri din
meniul {Forum} (vezi figura Creare forum)). Se completeaz cmpurile
cu
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numele noului forum i cu descrierea sa, apoi se apas pe butonul
[Creeaz]. n cazul n care se dorete modificarea numelui sau a
descrierii forumului, se selecteaz opiunea Modific proprietile
forumului.

Creare forum

II.1.5.1.3. Administrarea forumurilor

Se acceseaz din meniul {Administrare}{Forum}.

Aceast opiune ofer un rezumat al tuturor aciunilor care se pot
face pentru un forum i anume (tergerea, modificarea, acordarea de
drepturi, introducerea unor filtre, tergerea unor subiecte de
discuii). Pentru selectarea opiunii dorite se va bifa csua din
dreptul ei.
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Administrarea forumurilor

Administrarea drepturilor

Se acceseaz meniul {Forum} de unde se alege opiunea Rezumat.

Administratorul este singurul care poate acorda/terge drepturi
utilizatorilor pentru fiecare forum n parte.

Pentru acordarea/tergerea drepturilor se bifeaz csua Drepturi
aferent forumului dorit.

n urma bifrii se va deschide o pagin n care sunt afiai toi
utilizatorii cu drepturile corespunztoare.
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Pagina de drepturi

Se vor selecta utilizatorii sau grupul de utilizatori i
drepturile acordate lor.

Apoi se apas pe butonul .
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tergerea unui forum

tergerea forumului se realizeaz selectnd opiunea terge forum din
submeniul {Forum}. Dup selectarea forumului se apas pe butonul

tergerea unui forum

II.1.5.1.4. tergerea unui subiect de discuie

Opiunea Coninut din submeniul {Forum} ofer posibilitatea
tergerii subiectelor de discuie. Se selecteaz forumul, apoi se
bifeaz subiectul de discuie care se dorete a fi ters.

tergerea subiectelor de discuii
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II.1.5.2. Forumuri

n meniul {Forumuri} se afieaz forumurile existente n sistem.

Pentru a accesa unul din aceste forumuri, se apas pe numele
acestuia. Aici sunt afiate toate subiectele de discuie aferente
acestui forum.

Forumul Avizier

Tabelul conine subiectele de discuie, numrul de mesajele
(aferente fiecrui subiect), autorii mesajelor i data trimiterii lor
. Se pot trimite prin intermediul forumului sondaje de opinie.
(vezi Sondajele de opinii n forum)

Crearea unui nou subiect de discuie se gsete la capitolul
Crearea unui subiect de discuie.

Pentru a vedea mesajele aferente unui anumit subiect de discuie,
se execut click pe subiectul dorit.
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Mesajele dintr-un subiect de discuie

Adugarea unui mesaj nou la un subiect de discuie este prezentat
n capitolul Crearea unui mesaj.

Legend:

Lista subiectelor de discuie

Adug subiect de discuie

Introduce un mesaj nou

Caut n mesaje

II.1.5.2.1. Crearea unui subiect de discuie

Pentru crearea unui nou subiect de discuie se apas pe opiunea
.
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Crearea unui nou subiect

Se completeaz cmpurile aferente, dup care se apas ;

dac se dorete s se renune, se apas .

Legend:

Lista subiectelor de discuie

II.1.5.2.2. Crearea unui mesaj

Pentru crearea unui mesaj legat de un subiect de discuie, se
selecteaz subiectul de discuie i apoi se apas opiunea .
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Introducere mesaj

Se completeaz cmpurile aferente, dup care se apas pe butonul

.

n cazul n care se dorete s se caute un anumit mesaj, se
utilizeaz opiunea Cutare. (vezi capitolul Cutarea n forum).

Legend:

Lista subiectelor de discuie

II.1.5.3. Sondajele de opinie n forum

n forum pot fi adugate i lansate diferite sondaje de opinie.

Un sondaj este afiat n forum la lista de subiecte sub titlul:
S-a afiat pe forum un sondaj de opinie:.
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Sondaj de opinie

Pentru a parcurge un sondaj de opinie se selecteaz din lista de
subiecte sondajul dorit, dup care din lista de mesaje se va apsa
numele sondajului din primul mesaj.

Pornirea sondajului de opinie
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Se apas pe butonul [Lanseaz], iar apoi se rspunde la ntrebrile
sondajului.

II.1.5.4. Cutarea n forum

Forumul ofer i posibilitatea cutrii rapide a anumitor date.
Acestea vor fi cutate n mesajele aferente unui forum.

Modurile de cutare n forum sunt urmtoarele:

Cutri folosind caractere generice(wildcard)(vezi Cutri folosind
caractere generice)

Cutari n apropiere (vezi Cutri n apropiere)

Cutarea valorilor cuprinse ntr-un interval (vezi Cutarea
valorilor cuprinse cuprinse ntr-un interval)

Cutare prin mrirea importanei unui termen (vezi Mrirea
importanei unui termen)

Cutare prin utilizarea operatorilor logici (vezi Operatorii
logici)

Cutare prin grupri de termeni (vezi Grupri de termeni)

Cutare prin grupare n cmpuri (vezi Gruparea n cmpuri)

Cutare prin escaparea caracterelor speciale (vezi Escaparea
caracterelor speciale)

Cutarea este de dou feluri: cutare simpl i cutare avansat.

Pentru a efectua o cutare se apas pe .
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Cutarea simpl

Se introduce cuvntul care se dorete a fi cutat, dup care se apas
butonul

. Pentru cutarea avansat se selecteaz opiunea . Se selecteaz
apoi modul n care va fi efectuat cutarea: informaia poate fi cutat
n mesajele trimise dup o anumit dat sau n mesajele trimise ntr-o
anumit perioad (ntre dou date).

Cutarea avansat


	
128

II.1.6. Administrare

II.1.6.1. Securitate

II.1.6.1.1. Grupurile de utilizatori Aceast seciune permite
gestionarea grupurilor de utilizatori din cadrul sistemului AeL.
Operaiunile cele mai importante care pot fi efectuate sunt:
adugarea, editarea, modificarea i tergerea grupurilor de
utilizatori.

Grupuri de utilizatori

Legend:

Salveaz datele

Afieaz/ascunde filtru

Tiprete datele

Filtreaz datele

Editeaz grup
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Adugarea unui grup de utilizatori

Pentru a aduga un grup de utilizatori n sistemul AeL, apsai pe
butonul [Adaug un grup], iar n noua fereastr se adaug numele i
descrierea grupului. Un nou grup, cu numele i descrierea introduse,
va fi creat i adugat n sistem. Dup creare grupul nu are membri;
pentru a aduga membri n acest grup se editeaz grupul.

Crearea unui nou grup de utilizatori

Editarea grupurilor de utilizatori

Editarea unui grup de utilizatori se efectueaz prin apsarea
pictogramei (Editeaz grup) din dreptul grupului dorit. Se deschide
o fereastr n care se pot modifica proprietile grupului.

Modificarea numelui i a descrierii grupului se realizeaz la fel
ca la adugarea grupului: se editeaz cmpurile respective i se apas
butonul [Salveaz].
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Editarea unui grup de utilizatori

Editarea membrilor grupurilor de utilizatori

Editarea membrilor unui grup de utilizatori se efectueaz prin
apsarea pictogramei (Utilizatori asociai) din dreptul grupului
dorit. Se deschide o fereastr n care se pot aduga sau terge membrii
acestui grup. Pentru a aduga noi utilizatori grupului selectat se
apas butonul [Adaug utilizatori]. n noua fereastr se selecteaz
utilizatorii care vor fi adugai grupului i se apas butonul
[Salveaz]. Pentru a facilita gsirea utilizatorilor vizai se poate
realiza filtrarea acestora. Apsarea butonului [Filtreaz] va afia
doar utilizatorii care corespund criteriilor menionate n
filtru.

Membrii unui grup
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Legend:

Salveaz datele

Afieaz/ascunde filtru

Tiprete datele

Filtreaz datele

Editeaz grup

tergerea grupurilor de utilizatori

Pentru a terge un grup de utilizatori se acceseaz pictograma
(terge grupul) din dreptul grupului de utilizatori vizat.

Legend:

Editeaz grupul

terge grupul

II.1.6.1.2. Utilizatori conectai

Aceast opiune este accesibil doar Administratorului de sistem i
ofer informaii cu privire la utilizatorii conectai n sistem.

Utilizatorii conectai
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Raportul conine urmtoarele informaii: numele utilizatorilor
conectai (user name-ul), numele i prenumele persoanelor conectate,
adresa IP de la care se conecteaz fiecare utilizator i numele de
reea al calculatorului conectat. De asemenea, n dreptul fiecrui
utilizator exist opiunea de deconectare a utilizatorului link-ul
Deconecteaz. Prin accesarea acestui link, utilizatorul respectiv va
fi deconectat.

II.1.6.1.3. Utilizatori

Meniul Utilizatori permite vizualizarea tuturor utilizatorilor
AeL. Raportul conine urmtoarele informaii: tipul utilizatorului
(profesor sau elev), numele de utilizator (user name-ul), numele i
prenumele utilizatorului asociat. Acest raport poate fi exportat n
format Excel.

Utilizatori
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Legend:

Salveaz datele

Afieaz/ascunde filtrul

Tiprete datele

Filtreaz datele

II.1.6.1.4. Roluri

Acest meniu permite asignarea unui rol n aplicaie tuturor
utilizatorilor sau grupurilor de utilizatori definii. Fiecare rol
are asociat o sum de funcii care specific aciunile permise pentru
utilizatorii sau grupurile de utilizatori aferente rolului
respectiv.

Este posibil adugarea de roluri noi, asignarea de grupuri de
utilizatori rolurilor noi sau celor existente, modificarea numelui
rolurilor i a funciilor asociate.

Administrarea rolurilor
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Pentru adugarea unui rol se apas butonul [Adaug rol]. Se
completeaz numele grupului ce va fi adugat precum i descrierea
acestuia i se apas butonul [Salveaz].

Adugarea unui rol

Dup salvare, noul rol va figura n lista rolurilor. Pentru a
vizualiza lista funciilor asociate unui rol se apas pe pictograma
(Funcii asociate) din coloana {Asociere funcii} . Pentru a aduga o
funcie unui rol se apas pe butonul [Adaug funcie], se selecteaz
funcia dorit din list i se salveaz modificarea efectuat.
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Adugare funcii asociate

Pentru tergerea funciilor asociate unui rol se acceseaz
pictograma (terge).
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tergerea funciilor asociate

Numele i descrierea rolurilor pot fi modificate folosind
pictograma de editare . Pentru a vizualiza sau aduga grupuri de
utilizatori care au asociat un anumit rol se acceseaz pictograma .
Pentru a aduga noi grupuri asociate
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rolului respectiv, se apas butonul [Adaug grup], se selectez
grupul dorit si se apas butonul [Salveaz].

Grupuri asociate unui rol

tergerea unui grup asociat se face folosind pictograma .

Pentru a vizualiza lista utilizatorilor asociai unui rol se apas
pe pictograma . Toti membrii unui grup asociat rolului respectiv se
vor regasi n lista

utilizatorilor asociati.

Important! Toate modificarile aduse rolurilor se vor reflecta i
n aplicaia ASM.

Legenda:

Salveaz datele

Tiprete datele

Filtreaz datele
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Funcii asociate

Grupuri asociate

Utilizatori asociai

Editeaz rol

terge rol

II.1.6.2. Bibliotec

II.1.6.2.1. Indexarea materialelor educaionale din AeL

Aceast funcie a sistemului AeL este disponibil n submeniul
{Administrare} {Bibliotec}{Indexare}.

Indexarea coninutului

Apsarea butonului [Indexeaz ntreg coninutul] asociaz un index
fiecrui material educaional din zona de coninut AeL. Acest index va
fi utilizat mai
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departe la cutarea materialelor prin intermediul opiunii Cutare
n coninut.

II.1.6.2.2. Actualizatorul de coninut

Materialele educaionale existente n sistem pot fi actualizate cu
ultimele versiuni disponibile pe serverul Ministerului Educaiei i
Cercetrii. Pentru a accesa acesta seciune, este necesar s se
introduc numele de utilizator sistem i parola asociat.

Actualizarea materialelor

Pentru a obine ultima versiune a unui material se acceseaz
pictograma , corespunztoare materialului dorit.

Actualizarea coninutului
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Dac exist noi versiuni ale materialului selectat, va fi cerut
confirmarea descrcrii acestuia de pe serverul central.

Not: NU este necesar introducerea unei adrese sau





			
LOAD MORE        

            

    

    
    
        
        
        

                

        
                                                
                                    
                        
                            
                                                            
                                                        
                        

                        Vasile cel Mare - Scrieri II.pdf

                    

                                                                
                        
                            
                                                            
                                                        
                        

                        Curs constructii din beton armat II.PDF

                    

                                    

                                                                
                                    
                        
                            
                                                            
                                                        
                        

                        s2c6 Fiziologia Respiratiei II.pdf

                    

                                                                
                        
                            
                                                            
                                                        
                        

                        Catalog siguranta circulatiei_Redactarea II.pdf

                    

                                    

                                                                
                                    
                        
                            
                                                            
                                                        
                        

                        Curs - Programul Iconografic sem II.pdf

                    

                                                                
                        
                            
                                                            
                                                        
                        

                        Clement Baciu I-II.pdf

                    

                                    

                                                                
                                    
                        
                            
                                                            
                                                        
                        

                        s2c6 FIZIOLOGIA RESPIRATIEI CURS II.pdf

                    

                                                                
                        
                            
                                                            
                                                        
                        

                        ISTORIA MUZICII - Editura MediaMusica MUZICII MODUL II.pdf · BIOGRAFIA ŞI CREAŢIA MARILOR COMPOZITORI AI BAROCULUI 6-13 - cunoaşterea contextului social-istoric, a elementelor

                    

                                    

                                                                
                                    
                        
                            
                                                            
                                                        
                        

                        Fisele disciplinelor An I sem II.pdf

                    

                                                                
                        
                            
                                                            
                                                        
                        

                        PUNE-MBA II.pdf

                    

                                    

                                                                
                                    
                        
                            
                                                            

                                                        
                        

                        Drept Admin II.pdf

                    

                                                                
                        
                            
                                                            

                                                        
                        

                        Ovidiu MORAR. Teoria literaturii I-II.pdf

                    

                                    

                                                                
                                    
                        
                            
                                                            

                                                        
                        

                        Material suport Pedagogie II.pdf

                    

                                                                
                        
                            
                                                            

                                                        
                        

                        Logistica II.pdf

                    

                                    

                                                                
                                    
                        
                            
                                                            

                                                        
                        

                        Chimie tehnologica-II.pdf

                    

                                                                
                        
                            
                                                            

                                                        
                        

                        ADR 2015 RO - VOL II.pdf

                    

                                    

                                                                
                                    
                        
                            
                                                            

                                                        
                        

                        Drept civil. Drepturi reale Unitatea II.pdf

                    

                                                                
                        
                            
                                                            

                                                        
                        

                        Cartea lui Enoch partea II.pdf

                    

                                    

                                                                
                                    
                        
                            
                                                            

                                                        
                        

                        caiet_metodologic_al_mentorului_ID63055_partea II.pdf

                    

                                                                
                        
                            
                                                            

                                                        
                        

                        proiect lectie -referat - partea II.pdf

                    

                                    

                                    

        

        
    


















    
        
            
                Limbile

                	English
	Français
	Español
	Deutsch
	Portuguese
	Indonesian


            

            
                	Italian
	Romanian
	Malaysian
	Greek
	Dutch
	Polish


            

            
                Pagini

                	Categoriile
	Despre noi
	Contactează-ne


            

            
                Legal

                	Termeni de utilizare
	DMCA
	Politica de utilizare Cookie-uri
	Privacy Policy


            

        


        


        
            Copyright © 2022 FDOCUMENTE

        

            











    

