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Prezentare generalasistructura continutului

Materialele de invitare ale sistemului sunt alcatuite din mai multe niveluri - fiecare cu functii diferite. In termeni
foarte simpli: materialele de invitare sunt create ca unitati de invatare, care pot fi puse in module cu niveluri de
dificultate, iar apoi modulele pot fi adiugate la rute de invitare, care pot fi partajate cu unul sau mai multe grupuri
destudenti.

« Unitati de invatare - sunt organizate in mai multe liste: My desktop (unitétile mele care nu sunt adaugate la un
modul), Shared desktop (unitatile partajate care nu sunt adaugate la un modul), My learning units in modules, si
Shared learning units in modules. in functie de tipul lor, unitatile de invatare pot fi completate cu continut si
intrebdri. La acest nivel puteti edita, copia si partaja unitati de invitare.

» Module - sunt organizate in mai multe liste: Modulele mele, Module partajate cu mine si Module publice.
Modulele mele pot fi stocate in foldere si subfoldere. Blocuri si niveluri de dificultate pot fi create Tn cadrul unui
modul. La acest nivel de continut este posibila asamblarea materialului de invatare intr-o forma mai complexa:
unitatile de invatare deja create pot fi glisate in fiecare nivel de dificultate al modulului si ordinea lor poate fi
stabilita. La acest nivel puteti edita, copia si partaja module.

« Rute de invitare - sunt partile jucabile ale sistemului pentru studenti. Rutele sunt afisate asociate cu grupuri,
fiecare ruta este asociata cu cel putin un grup, este creata prin legarea la un grup. Unul sau mai multe module
pot fi plasate in rute. In setirile avansate ale traseului, puteti seta parametrii pentru redarea traseului (de

exemplu, programarea, cadrul povestirii, tema pentru acasa). La acest nivel puteti edita, copia si partaja rute de
invatare.
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Manual de utilizare EduBot pentru profesori

EduBoteste un sistem deschis LMS/CAT pentru crearea de materiale de invatare interactive, multimedia, pe care
elevii le pot accesa prin intermediul unor rute de invatare personalizate si adaptive.

EduBot gazduieste mai multe aplicatii pentru elevi, inclusiv aplicatii gratuite precum Tanlet sau ClassYedu. Daca
suntetiinteresat sa va creati propria aplicatie privata, va rugam sa contactati echipa EduBot la classyedu.com

Acest manual acopera elementele de baza ale crearii si partajarii continutului din perspectiva dezvoltatorului de
continut / a profesorului. Continutul creat pe aceasta parte va fi accesibil pentru elevi folosind aplicatia (gratuita)
EduBot.



Definirea termenilor

User - Utilizator inregistrat.
Grup - Utilizatorii se pot abona sau invita la grupuri (la grupuri de permisiune in cadrul unui grup). Partajarea
continutului are loc la nivel de grup.

Permission group - Subsectiuni ale grupurilor. Acestea sunt utilizate pentru a controla accesul la continutul
partajat cu grupul (de exemplu, redarea rutelor sau editarea continutului). Acestea pot fi utilizate pentru a crea
grupuri de permisiuni pentru studenti, colegi sau parinti. Fiecare grup trebuie sa contina cel putin un grup de
permisiuni Tnainte de a putea invita utilizatori.

Unitate de invatare - Elementul de invatare de baza. Acestainclude continut pe unul sau mai multe ecrane de
sarcini. in functie de tipul unitatii de invitare, poate contine teste, sarcini de rezolvat sau materiale de invitare.
Unit type - Sistemul contine mai multe tipuri de motoare de sarcini ludice. Acestea sunt structurate diferit si,
prin urmare, pot fi utilizate in scopuri diferite. Tipurile de unitati sunt urmatoarele: Tacila text, Comprehensiune,
Intrebare deschisa, Milionar, Seturi, Afixare, Adevirat sau fals, Peste in api, Hangman, Boom!, Monstrul cu bule,
Monstrulmatematic, Video si PDF.

Superunitati - Superunitatile sunt tipuri de unitati de invatare complexe. Prin activarea superunitatilor, puteti
adauga unitati ajutitoare (unitati de invatare create anterior) la 0 anumita unitate de invatare. Puteti insera oricate
unitati ajutatoare doriti si, de asemenea, puteti insera unitatea de invitare principala ca o repetare. Unitatile
ajutitoare ale Superunit se activeaza atunci cand utilizatorul nu poate finaliza cu succes unitatea de invatare
data.

Desktop-ul meu - Desktop-urile sunt liste de unitati de invatare care nu sunt adaugate la un modul. Unitatile noi
pot fi create numai in desktopuri. Biroul meu contine propriile unitéti de Tnvatare care nu sunt in module.
Desktop partajat - Desktop-urile partajate sunt desktop-uri ale grupurilor. Utilizatorii cu permisiune de
editare a continutului din grup pot accesa desktop-ul grupului si pot vizualiza, edita, copia unitati de invitare
din cadrul grupului. Desktop-urile partajate sunt liste de unitati de invatare partajate care nu sunt adaugate la
un modul. Unitatile noi pot fi create numai in desktop-uri.

Module - Modulul este un material didactic format din mai multe unititi de fnvatare. Modulele pot fi
adaugate la rute de invatare care pot fi jucate de elevi. Un modul este Tmpartit in blocuri si niveluri de
dificultate. Unitatile de Tnvatare sunt adaugate la nivelurile de dificultate din cadrul modulului.

Bloc - Un modul este construit din blocuri. Nivelurile de dificultate pot fi create in cadrul unui bloc, la care se
pot adauga unititi de invatare create anterior. Este obligatoriu sa creati cel putin un bloc Th cadrul unui modul.
Nivel de dificultate - Blocurile sunt construite din niveluri de dificultate la care puteti adauga unitati de invatare
create anterior. Este obligatoriu sa creati cel putin un nivel de dificultate in cadrul unui bloc.

Folders - Modulele pot fi organizate in foldere si subfoldere. Dosarele nu sunt asociate cu nicio functie
suplimentara (de exemplu, partajare, copiere), ele sunt utilizate doar in scopuri organizatorice.

Traseu de Tnvitare - Traseele de invitare - care contin module - sunt materialele de invitare redabile care pot fi
partajate cu elevii. Puteti seta setari specifice pentru rutele de invatare, cum ar fi programarea, atribuirea
temelor sau cadrul povestirii.

Tara pentru acasa - Rutele de Tnvitare sunt considerate teme pentru acasa dacé au fost setate ca tema pentru
acasa in setirile rutei si au fost setati parametrii necesari (perioada de timp, cerinte, partajare).

Cadru de poveste - Unitatile de Tnvatare pot fi completate cu un cadru de poveste jucius, care permite
utilizatorilor sa obtina recompense pentru finalizarea unitatilor de invatare din cadrul traseului.

Modul de redare liniar / adaptiv - Modul de redare liniar al traseului inseamna ca elevul trebuie sa finalizeze
toate unitatile de invatare la acelasi nivel de dificultate Thainte de a putea trece la unititi de la un nivel superior.
Modul de redare adaptiv inseamna ca, daca sistemul detecteazi ca elevul are performante bune la un anumit
nivel de dificultate, elevul va fi mutat automat la un nivel superior.

Delete - Stergerea sterge complet continutul din sistem. Daca continutul este adaugat la un alt continut (de




exemplu, o unitate de invitare este adaugata la un modul), acesta nu poate fi sters, este posibila doar arhivarea.

« Remove - Atunci cand se elimina, continutul este eliminat doar din locul in care se efectueaza Remove (e.ex. puteti
elimina o unitate de invatare din modulul la care a fost adaugata, caz in care aceasta este eliminata din modul, dar
ramane disponibila in Desktop).

» Arhivare - Arhivarea elimina continutul dat din listele de continut ale utilizatorului, dar acesta ramane in sistem
in scopuri de referinta (de exemplu, in rapoarte).

+ Copie - Copierea creeaza o copie a continutului dat (si tot ce contine) in contul propriu al utilizatorului. Partajele
si Tncorporarile continutului original in alt continut nu vor fi copiate. De exemplu, daci copiati 0 anumita unitate
de invatare dintr-un modul care va este partajat, copia va fi creata in lista My Desktop, unde se afla toate
unitatile dvs. de invatare, care nu sunt adaugate la un modul. Copiile au acelasi nume ca si continutul original,
dar ID-ul din spatele numelui lor este diferit.

» Share - este partajarea continutului cu un anumit grup. Membrii grupului pot vizualiza, edita, copia etc. continutul
in functie de permisiunile grupului lor de permisiuni.

« Link - Atunci cand se face link, sistemul genereaza un link catre un traseu, care poate fi transmis utilizatorilor
neinregistrati in orice mod doriti - n acest caz, performanta si rezultatele nu sunt urmarite, astfel incat aceasta
functie este destinata in principal scopurilor promotionale. Deschiderea linkului va deschide o pagina redabild a
traseului, unde putetifinalizatraseul.

Utilizatori

Utilizatorii sunt persoane cu conturiinregistrate. Va puteti inregistra pe: https:/edubot.classyedu.eu/register (sau
facand clic pe Registrare in coltul din dreapta sus al ecranului de conectare) prin introducerea unui nume de
utilizator, a unei parole, a unei adrese de e-mail si a unei limbi preferate (puteti schimba oricand limba ecranelor in
coltul din dreapta sus). Dupa inregistrare, utilizatorii pot fi invitati Tn grupuri sau se pot abona la grupuri publice, de
unde pot accesa continutul grupului.

Grupuri
Prezentare generala

Grupurile pot fi accesate prin deschiderea paginii Pentru profesori - Grupuri. Aici puteti cauta grupuri si puteti alege
ce grupuri sa afisati pe categorii (Grupurile mele, Membru administrator, Membru editor, Membru student, Sunt
invitatTn grup, Cererea mea de aderare asteapta confirmare).

Grupurile contin grupuri de autorizare, care contin utilizatori (dupa trimiterea si acceptarea invitatiilor). Grupurile
suntelemente principale pentru partajarea continutului in sistem: puteti invita grupurile sa acceseze unitati de
invitare, modules, learning routes. Analizele rezultatelor Tnvatarii sunt stocate pe grupuri. Exista si o functie Send
message pentru grupuri.

in lista puteti vedea informatiile de baza ale grupurilor (nume, descriere, limba), setarile rapide (public/privat,
abonament conditionat/gratuit) si actiuni (vazi invitatii in asteptare , vedeti utilizatorii care asteapta confirmarea

-
pentruacces g , trimiteti mesaj , editati setarile grupului a si navigati la rutele legate de grupul dat ).
Grupurile nu pot fi sterse, dar le puteti trece Th modul privat si/sau puteti elimina membrii grupului.

Randurile grupurilor pot fi deschise ficand clic pe ele. In grupurile deschise puteti vedea grupurile de permisiuni
din cadrul grupului, care pot fi deschise pentru a dezvalui utilizatorii dintr-un anumit nivel.
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Crearea grupurilor si a setarilor de grup

Pentru a crea un grup nou trebuie sa navigati la ecranul Pentru profesori - Grupuri. Facand clic pe butonul Create new
deschideti fereastra pop-up pentru setarile de baza. Aici puteti introduce urmatoarele:

« Numele grupului

« Limbagrupului

» Public/Private - setarea unui grup in modul public arata grupul pentru fiecare utilizator, dar nu inseamna acces
liber la continutul grupului

» Type of group subscription - aici puteti seta daca oricine se poate abona la grup (Free) sau dacé trebuie sa
acceptati orice cerere de aderare Tnainte de a adauga un utilizator la grup

« Descrierea grupului - scurta descriere despre grup

Name of student group

‘ New group

Language of student group

Upload image
‘ English

Public

Type of group subscription

‘ Conditional on permission

Group description

‘ Group description

@ @ Learning routes in group

Grupuri de permisiuni

Tn cadrul grupurilor trebuie si creati grupuri de permisiuni pentru a gestiona accesul la continutul grupurilor (fiecare
grup vine cu un grup de permisiuni implicit, care poate fi modificat).

Grupurile de permisiuni sunt esentiale pentru controlul partajarii continutului in cadrul sistemului. De exemplu, puteti
creaun grup de permisiuni "Elevi" care poate reda doar continutul grupului si poate afisa rapoarte despre



rezultate; creati un grup de permisiuni "Parinti" cu permisiunea Afisare raport; si creati un grup de permisiuni
"Profesori" cu permisiune completa pentru lucrul in comun cu privire la continutul din cadrul grupului.

Pentru a crea un grup de permisiune trebuie sa navigati la ecranul Pentru profesori - Grupuri, sa creati un grup sau
sa selectati unul existent si si il deschideti in vizualizarea listei. In cadrul grupului deschis trebuie si faceti clic pe
butonul Add permission group. In fereastra pop-up introduceti numele grupului de permisiuni (Role) si setati
permisiunile. Salvati grupul de permisiuni facand clic pe butonul Salvati modificérile.

Puteti seta urmiatoarele permisiuni pentru grupurile de permisiuni (puteti alege orice combinatie):
Autorizeaza desktop partajat

« Copiaza continutul

« Editareacontinutuluigrupului

« Editareadatelorgrupului

« Gestionarealucrarilor de casa

« Managementul utilizatorilor din grup
« Play contents

« Raportde afisare

» Utilizeaza continutul din grup

Create Students

Role

’ Students

Authorise shared desktop

Copy content

Edit group content

Edit group data

Managing Homeworks

Manage users in group

O
il
O
O
O
O

Play contents
Display report

Use contents in group

o oD

O O

Adaugarea si gestionarea utilizatorilor intr-un grup

Utilizatorii pot fi adaugati la grupurile de permisiuni din cadrul grupului, deci Thainte de a invita utilizatori, trebuie
sa creati cel putin un grup de permisiuni.




Exista mai multe moduri de a adauga utilizatori la un grup:

« prininvitarea utilizatorilor externiin grup,
« prin adaugarea de utilizatori la grup,
« prin abonarea la un grup public.

Invitarea utilizatorilor externila un grup

Daca aveti un grup cu permisiuni, faceti clic pe butonul Invita utilizatori externi ﬂ in partea dreapti a listei grupului
de permisiuni. in fereastra pop-up introduceti textul invitatiei in campul Comentariu si adaugati adresa de e-mail a
utilizatorilor inregistrati in campul E-mail invitatie. Puteti adiuga mai multe adrese de e-mail introducand o adresi de
e-mail, facand clic pe butonul + si introducand un nou e-mail. Cand ati introdus adresele de e-mail ale tuturor
utilizatorilor doriti, faceti clic pe butonul Send invitation. Invitatia este trimisa prin e-mail. Dupa acceptarea invitatiei
facand clic pe link-ul din e-mail, utilizatorul devine membru al grupului si este adaugat la grupul de permisiuni la care
a fostinvitat.

Invite users

Comments

Invitation text

Invitation email

email2@email.com

Email Actions

email@email.com

<

@ Send Invitation

Adaugarea utilizatorilor la un grup

Daca utilizatorii dvs. sunt deja membri ai grupului, ii puteti adduga la un anumit grup de permisiuni deschizand grupul
de permisiuni si ficand clic pe butonul Add users. In fereastra pop-up puteti ciuta si selecta utilizatorii pe care doriti
safi adaugati la grupul de permisiuni, apoi selectati utilizatorii doriti facand clic pe caseta de



selectare din partea stdnga a listei si faceti clic pe butonul Salvare.

Add users

User Name Actions

O e

Save Cancel

Subscriereala un grup public

Daca aveti un grup public cu abonare neconditionata la grup, orice utilizator se poate abona la grupul dvs. si poate
deveni membru al grupului de permisiuni implicite ale grupurilor.

Daca aveti un grup public cu abonare conditionata la grup, utilizatorii se pot abona la grup, dar ii veti vedea ca
utilizatori in asteptare in vizualizarea de lista a grupului. Aici puteti accepta sau respinge utilizatorii in asteptare. Prin
acceptare, utilizatorul devine membru al grupului de permisiuni implicit al grupului si Tl puteti adduga la orice alt
grup de permisiuni.

Puteti adauga utilizatori la mai multe grupuri de permisiuni in cadrul unui grup. Pentru a face acest lucru nu trebuie
sa trimiteti invitatii de mai multe ori. Daca utilizatorul se afla deja in grupul dvs. (in oricare dintre grupurile de
permisiuni), puteti adauga utilizatorul la un alt grup de permisiuni deschizand grupul de permisiuni in ecranul listei
de grupuri si facand clic pe butonul Add users. In fereastra pop-up, puteti selecta utilizatorul si il puteti adiuga la
nivelul dat faicand clic pe caseta de selectare din partea stanga a listei si facand clic pe butonul Save.

Pentru a elimina utilizatorii din grup, faceti clic pe butonul Remove buton E in partea dreapta a randului
de utilizatori. Eliminarea utilizatorului nu il sterge din sistem, ci doar il elimina din grupul dat.

Trimiteti mesaje catre utilizatori

Dand clic pe butonul Send message to users E pe lista grupului se deschide o fereastra pop-up, unde puteti
scrie mesaje pentru toti utilizatorii din cadrul grupului. Dupa completarea mesajului si introducerea titlului pentru
acesta, trimiteti mesajul faicand clic pe butonul Send din coltul din dreapta jos.

Rute de invatare in cadrul grupului

Dand clic pe butonul Invitarea rutelor in grup , Navigati catre un ecran care listeaza toate rutele asociate
cu grupul dat.



Unitati de invatare
Prezentare generala

Unitatile de invatare pot fi accesate prin deschiderea paginii Pentru profesori - Unitati de nvatare. Aici puteti cauta
unitati de invatare dupa nume si etichete si puteti alege ce unitati sa afisati pe categorii:

« My Desktop - propriile unitati de Tnvatare; nu sunt adaugate la un modul,

« Shared Desktops - unititi de Tnvatare partajate cu un grup din care faceti parte; nu se adauga la un modul,
» Unitatile mele de invatare in module,

« Unitati de invatare partajate in module.

Unitatile de invatare sunt elementele de nvatare de baza ale sistemului. Ele sunt construite din unul sau mai multe
ecrane de sarcini. In functie de tipul unitatii de invatare, acestea pot contine teste, sarcini de rezolvat sau materiale
de invitare.

Unitatile de Tnvatare trebuie sa fie adaugate la module si rute de invatare, apoi sa trimita dupa elevi care se vor juca
cuele.

O unitate de Tnvatare poate fi adiaugata la un modul. Modificirile efectuate cu unitatea de invatare sunt reflectate
automat in modulul la care unitatea este adaugata.

Lista unitatilor de invatare
Unitatile de Tnvitare pot fi accesate prin deschiderea paginii Pentru profesori - Unitati de invatare.

Unitatile de invatare sunt grupate in mai multe categorii, care pot fi comutate in coltul din dreapta sus al listei de
module:

« My Desktop - propriile unititi de invatare; nu sunt adaugate la un modul,

» Shared Desktops - unitati de invatare partajate cu un grup din care faceti parte; nu se adauga la un modul,
« Unitatile mele de invatare in module,

« Unitati de invatare partajate in module.

Deschizand pagina Unitati de invatare, puteti vedea lista unitatilor cu numele lor, etichetele, conexiunealaun
modul, ora ultimei editii si proprietarul. In partea dreapta a randului de module puteti efectua actiuni cu modulul
dat:

. a Informatii - puteti vizualiza cateva informatii suplimentare despre unitate.

. Preview - deschide o fereastra noui cu versiunea redabila a unitatii de invatare.

. a Edit - deschide ecranul editorului de unitati, unde puteti modifica unitatea de invatare.

. @ Copy - creeaza o copie a unitatii date Tn lista Learning units - My desktop, care stocheaza unititile care nu au
fost adaugate la niciun modul.

. m Share - cu functia share puteti partaja unitatea de invitare cu un grup. Membrii grupului pot accesa
unitatea partajata in functie de setarea permisiunii grupului.

. B Archive - Arhivarea elimina unitatea de invatare din lista unitatii, dar aceasta rimane in sistem in scopuri de
referinta (de exemplu, in rapoarte).

. m Delete - prin stergerea unei unitati de invatare stergeti unitatea din sistem (acest lucru nu poate fi revenit).
Nu puteti sterge unitatile adaugate la module. In acest caz puteti utiliza actiunea Archive pentru a



elimina unitatea din listele dvs.
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Creareauneiunitiatide invatare, prezentareagenerala a tipurilor
de unitati de invatare

1. Pentru a crea o unitate de invatare, deschideti mai intai pagina Pentru profesori - Unitati de invatare.
2. Click pe butonul Create new si alegeti tipul de unitate pe care doriti sa o creati:

« Tarade text - se utilizeaza atunci cand dorim sa inseram unul sau mai multe campuri de raspuns intr-un text
mediu sau intr-o problema matematica, pe care elevii trebuie si le completeze cu propriile raspunsuri text. In
acesttip de unitate nu exista optiuni de raspuns din care sa alegeti.

« Comprehension - este utilizat pentru sarcini de intelegere a textului. Textele mai lungi pot fi plasate pe primul
ecran al sarcinii, iar apoi intrebarile legate de text pot fi adresate pe ecranul urmator. Textul original poate fi
plasat sub butonul Info, astfel incat si poati fi rechemat in orice moment de citre elevi. In acest tip de unitate,
existd optiuni de raspuns din care se poate alege in cAmpul de raspuns.

« Intrebare deschisi - acest tip de unitate este utilizat pentru sarcinile cu intrebari tip eseu. Nu sunt oferite optiuni
deridspuns bune saurele, sistemul nu evalueazia daca unitatea a fostfinalizata cu succes sau nu. Este la
latitudinea profesorului sa evalueze performanta unitatii.

« Milionar - este utilizat pentru intrebari scurte sau probleme de matematica. Elevii trebuie sa aleaga raspunsul
corect din optiunile de raspuns afisate.

« Sets - sunt utilizate pentru a crea doua sau mai multe seturi in care elevii trebuie sa plaseze elementele date.

« Affix - se utilizeaza pentru a crea perechi de probleme matematice scurte sau sarcini de text scurte, in care
elevii trebuie sa gaseasci cealaltd jumatate a perechii din optiunile de raspuns plutitoare.

« Adevirat sau fals - este utilizat pentru a crea unul sau mai multe ecrane de sarcini, in care elevii trebuie sa decida
daci afirmatia data este adevarata sau falsa.

« Peste in api - se utilizeaza atunci cand dorim sa inseram unul sau mai multe cAmpuri de raspuns intr-un text de
lungime medie sau intr-o problema de matematica, pe care elevii trebuie sa le completeze cu raspunsul corect
alegand din optiunile de raspuns plutitoare.

» Hangman - este utilizat pentru a crea un joc hangman clasic, in care elevii trebuie sa ghiceasca raspunsul in functie
de literele pe care le contine.

+ Boom! - este folosit pentru a crea unitati care afiseaza optiuni de raspuns scurt unul dupa altul, iar elevii trebuie
sa dea clic pe raspunsurile corecte.

« Bubble monster - este folosit pentru a afisa optiuni de raspuns foarte scurte (se potriveste bine pentru
matematica) in bule, iar elevii trebuie sa scoata raspunsurile gresite.

« Math monster - se utilizeaza atunci cand dorim sa inseram unul sau mai multe cdmpuri de raspuns scurt intr-un
text de lungime medie sau intr-o problema de matematica, pe care elevii trebuie si le completeze cu



raspunsul corect alegand din optiunile de raspuns plutitoare. Optiunile de raspuns scurt fac acest tip de
unitate potrivit pentru matematica.

« Video - acest tip de unitate este utilizat pentru a crea sarcini in care elevii trebuie si urmareasca un continut video
(se poate introduce un link Youtube sau un videoclip propriu). Acest tip de unitate nu contine intrebari sau sarcini
rezolvabile.

« PDF - acest tip de unitate este utilizat pentru a crea sarcini in care elevii trebuie sa studieze un fisier PDF
afisat. Acesttip de unitate nu contine intrebari sau sarcini rezolvabile.

3. Introduceti parametrii si continutul unitatii de invatare (vezi capitolele urmatoare pentru descrierea detaliata a
diferitelor tipuri de unitati).
4, Tn partea de jos a ecranului editorului puteti alege dintre urmatoarele actiuni:

« Preview - deschide o fereastra noua cu versiunea redabila a unitatii de invatare (pentru a vizualiza modificarile
recente efectuate Tn unitate, trebuie sa faceti clic pe Salvare Tnainte de lansarea previzualizarii),

« Save - salveaza unitatea de invatare, dar nu inchide ecranul editorului,

« Salvare si iesire - salveaza unitatea de invatare si inchide ecranul editorului, e

Cancel - inchide ecranul editorului unitatii fara a salva modificarile recente, e
Delete-sterge unitateadinsistem (acestlucrunupoate firevenit).
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Puteti crea oricat de multe unitati de invatare doriti. Orice modificare pe care o faceti in cadrul unititii, va fi actualizata
automatin modulele sirutele de invatare, la care este adidugata unitatea.

Unitatile nu pot fi redate pe cont propriu, ele trebuie s fie adaugate la module si learning routes, care pot fi partajate
cu grupuri.

Editarea tipurilor de unitati de invatare Sarcina text

Tara de text este utilizata atunci cand dorim sa inseram unul sau mai multe cAmpuri de raspuns intr-un text mediu
sau intr-o problema matematica, pe care elevii trebuie si le completeze cu propriile raspunsuri text. In acest tip de
unitate, nu exista optiuni de raspuns din care sa aleaga.

Pentru creati o unitate, navigati la pagina Pentru profesori - Unititi de invatare, faceti clic pe Create new si
alegeti un tip de unitate. Pentru a edita o unitate existenta, navigati la pagina Pentru profesori - Unitati de

invitare, gasiti unitatea de invatare in lista si faceti clic pe butonul Edit .

In ecranul de editare a unitatii de invatare Sarcina text aveti urmitoarele cAmpuri pentru setari si continutul
unitatii:

« Numele unitatii - Acestnume vafiafisatin listele de unitati.

« Etichete - Creati etichete text, care descriu continutul unitatii, scopul, grupul tinta, cuvintele cheie etc. Etichetele
cu mai multe cuvinte si etichetele mai scurte de 3 caractere nu sunt acceptate.

« Setiri avansate

« Valoarea scorului- Punctele acordate dupai finalizarea cu succes a sarcinii.

« Raspunsuri corecte necesare pentru afinaliza sarcina (in %) - Procentul de raspunsuri corecte necesare
pentru afinaliza cu succes sarcina. Daca aveti 0 singura intrebare, valoarea ar trebui sa fie implicit 100%,
dar daca aveti mai multe Tntrebari, mai multe ecrane de sarcini, puteti seta orice procent de raspunsuri
corecte necesare.

« Dificultatea sarcinii (eticheta) - Selectati dificultatea unititii, care va fi adiaugati ca eticheta la unitatea de
invatare.
« Editare formule matematice cu Latex - Aceasta setare permite utilizarea unui editor latex pentru crearea
formulelor matematice.
« Ecrande sarcini - Acest tip de unitate de Thvatare contine un singur ecran de sarcini.

« Timpul de raspuns (minute) - Timpul pe care un elev il poate petrece pentru a finaliza unitatea de invitare.
« Instructie/intrebare - Instructiunea pentru sarcina sau o intrebare la care sa raspundeti. Puteti introduce latex

B laacestcamp.
« Descrierea sarcinii - Aici puteti adauga un text mai lung pe care elevii sa il studieze, pe care se vor baza

sarcinile de rezolvat. Putetiintroduce latex E siimagini B ciatreacestcamp. Descriereaeste
afisatalangasarcini.

« Task and text parts - Acest tip de unitate combina mai multe parti de text intr-un singur text de sarcina.
Partea de text, marcata ca fiind raspunsul corect, va deveni un camp gol in textul sarcinii, pe care elevii

trebuie sa il completeze cu raspunsul corect. Puteti insera latex B la cAmpurile partilor de text. Puteti
adauga parti de text cu butonul Add text part. Puteti adauga sarcini cu butonul Add new task. Partile de text
si sarcinile pot fi sterse cu butonul delete m .
« Activati fereastra info - Prin activarea ferestrei info puteti adauga un text de ajutor suplimentar unitatii, care
poate fi afisat ficand clic pe butonul Info care apare pe ecranul de redare a unititii. Prin activarea acestei setari,

puteti adduga un text, o imagine G sauun latex B in cdmpul text al ferestrei Info.
e Convertiti unitatea de invatare ntr-o superunitate (adaugati unitati ajutatoare) - vezi capitolul Superunitati

Pentru a verifica versiunea redabila a unitatii, faceti clic pe butonul Save apoi pe Preview. Dupa ce ati terminat
editarea, faceti clic pe butonul Salvare siiesire. Acest lucru inchide ecranul editorului si va intoarce la ecranul de
lista al unitatii.



Superunitati

Superunitatile sunt tipuri de unitati de invatare complexe in care pot fi plasate sarcini de sprijin suplimentare in cazul
n care elevul are dificultiti in a finaliza cu succes unitatea. O conditie prealabila pentru o superunitate este ca
unitatile ajutatoare sa fie create deja in sistem ca unitati de invatare normale.

Cum sacreati 0 superunitate:

1. Superunitatile sunt create din unitati de invatare obisnuite prin activarea Convertiti unitatea de invatare
ntr-o superunitate (adaugati unititi ajutatoare) pe ecranul de editare al unitatii.

2. Dupai ce functia este activata, puteti adauga unitati ajutatoare cu butonul Add unit.

3. Botonul Adauga unitate deschide o fereastra pop-up cu lista unitatilor de invatare disponibile (unitatile din lista
My desktop). Aici puteti cauta unitatile si le puteti selecta pe cele pe care doriti sa le utilizati ca unitati de ajutor
facand clic pe caseta de selectare din partea stanga a listei.

4. Dupai selectarea tuturor unitatilor ajutatoare, faceti clic pe Send.

5. Cu ajutorul butonului Add Repeat main unit puteti adauga unitatea principala la unitatile ajutatoare.

6. Puteti rearanja ordinea unitatilor ajutatoare prin tragerea punctelor gri pe marginea din stanga a randului

de unitati de Tnvatare. De asemenea, puteti previzualiza , editati a si eliminati unitatile
ajutatoare. Remove nu sterge unitatea, ci doar o elimina din lista de unititi ajutatoare.

Unitatile ajutatoare ale superunitatii se activeaza atunci cand utilizatorul nu poate finaliza cu succes unitatea principala
deinvatare a superunitatii.

Daci elevulfinalizeaza unitatea principala la primaincercare sau prin repetarea acesteia, unitatea este considerata
finalizata, unitatile ajutatoare ramase nu sunt redate.

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

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

intelegerea

Comprehension este utilizat pentru sarcinile de intelegere a textelor. Textele mailungi pot fi plasate pe primul ecran
al sarcinii, iar apoi intrebarile legate de text pot fi adresate pe ecranul urmator. Textul original poate fi plasat sub
butonul Info, astfel incat si poata fi rechemat in orice moment de citre elevi. In acest tip de unitate, exista optiuni
de raspuns din care se poate alege in campul de raspuns.

Pentru creati 0 unitate, navigati la pagina Pentru profesori - Unititi de invatare, faceti clic pe Create new si
alegeti un tip de unitate. Pentru a edita o unitate existenta, navigati la pagina Pentru profesori - Unitati de

invitare, gasiti unitatea de invatare Tn lista, si faceti clic pe butonul Edit .

In ecranul de editare a unitatii de invatare Comprehensiune aveti urmatoarele cAmpuri pentru setiri si continutul
unitatii:

« Nume unitate - Acestnume vafiafisatinlistele de unitati.

« Etichete - Creati etichete text, care descriu continutul unitatii, scopul, grupul tinta, cuvintele cheie etc. Etichetele
cu mai multe cuvinte si etichetele mai scurte de 3 caractere nu sunt acceptate.
« Setari avansate

« Valoarea scorului- Punctele acordate dupai finalizarea cu succes a sarcinii.

« Raspunsuricorecte necesare pentru a finaliza sarcina (in %) - Procentul de raspunsuri corecte necesare
pentru afinaliza cu succes sarcina. Daca aveti 0 singura intrebare, valoarea ar trebui sa fie implicit 100%,



dar daca aveti mai multe intrebari, mai multe ecrane de sarcini, puteti seta orice procent de raspunsuri
corecte necesare.

« Dificultatea sarcinii (eticheta) - Selectati dificultatea unititii, care va fi adiaugati ca eticheti la unitatea de
invatare.

«+ Editare formule matematice cu Latex - Aceasta setare permite utilizarea unui editor latex pentru crearea
formulelor matematice.

« Ecran de sarcini - Acest tip de unitate de Tnvatare contine exact doua ecrane de sarcini: primul ecran este
pentru instructiuni si textul de studiat; al doilea ecran este pentru sarcini (intrebari, propozitii de completat).
« Timp de raspuns (minute) - Timpul pe care un elev il poate petrece pentru a finaliza unitatea de invitare.
« Instructie/intrebare - Instructiunea pentru sarcina sau o intrebare la care sa raspundeti. Puteti introduce latex

B laacestcamp.
« Text- Aici puteti adauga un text mai lung pe care elevii si il studieze, pe care se vor baza sarcinile de rezolvat.

Putetiintroduce latex B siimagini B laacestcamp.
« Task and text parts - Acest tip de unitate combina mai multe parti de text intr-un singur text de sarcina. Partea
de text, marcati ca fiind raspunsul corect, va deveni un camp gol in textul sarcinii, pe care elevii trebuie si il

completeze cu raspunsul corect. Puteti introduce latex a la cAmpurile de parti de text.
Puteti adauga parti de text cu butonul Add text part. Puteti adauga sarcini cu butonul Add new task. Partile de

text si sarcinile pot fi sterse cu butonul delete m .
« Activati fereastra info - Prin activarea ferestrei info puteti adauga un text de ajutor suplimentar unitétii, care
poate fi afisat ficand clic pe butonul Info care apare pe ecranul de redare al unitatii. Prin activarea acestei

setari, puteti adauga un text, o imagine B sau un latex a la campul de text al ferestrei Info.
« Convertiti unitatea de invatare Tntr-o superunitate (adaugati unitati ajutatoare) - vezi capitolul Superunitati

Pentru a verifica versiunea redabila a unitatii, faceti clic pe butonul Save apoi pe Preview. Dupa ce ati terminat
editarea, faceti clic pe butonul Salvare siiesire. Acest lucru inchide ecranul editorului si va intoarce la ecranul de
lista al unitatii.

Intrebare deschisi

Tipul de unitate cu intrebari deschise este utilizat pentru sarcinile cu intrebari tip eseu. Nu sunt oferite optiuni de
raspuns bune saurele, sistemul nu evalueaza daca unitatea a fost finalizata cu succes sau nu. Este la latitudinea
profesorului sa evalueze performanta unitatii.

Pentru creati o unitate, navigati la pagina Pentru profesori - Unitéti de invatare, faceti clic pe Create new si
alegeti un tip de unitate. Pentru a edita o unitate existenta, navigati la pagina Pentru profesori - Unitati de

invitare, gasiti unitatea de invatare Tn lista, si faceti clic pe butonul Edit a .

In ecranul de editare a unitatii de invatare intrebare deschisi aveti urmatoarele cAmpuri pentru setiri si continutul
unitatii:

« Numele unitatii - Acestnume vafiafisatin listele de unitati.

» Etichete - Creati etichete text, care descriu continutul unitatii, scopul, grupul tinta, cuvintele cheie etc. Etichetele
cu mai multe cuvinte si etichetele mai scurte de 3 caractere nu sunt acceptate.

o Setari avansate

« Valoarea scorului- Punctele acordate dupi finalizarea cu succes a sarcinii.

« Raspunsuricorecte necesare pentru a finaliza sarcina (in %) - Procentul de raspunsuri corecte necesare
pentru afinaliza cu succes sarcina. Daca aveti o singura intrebare, valoarea ar trebui sa fie implicit 100%,
dar daca aveti mai multe intrebari, mai multe ecrane de sarcini, puteti seta orice procent de raspunsuri
corecte necesare.

« Dificultatea sarcinii (eticheta) - Selectati dificultatea unititii, care va fi adiugati ca eticheti la unitatea de

invatare.

« Editare formule matematice cu Latex - Aceasta setare permite utilizarea unui editor latex pentru crearea
formulelor matematice.



« Ecrande sarcini - Acest tip de unitate de Tnhvatare contine un singur ecran de sarcini.

« Timpul ecranului (minute) - Timpul pe care un elev il poate petrece pentru a finaliza unitatea de Tnhvatare
(citeste textul si scrie si raspunsurile).
« Instructiune/intrebare - Instructiune pentru sarcina sau o intrebare la care sa raspundeti. Puteti introduce

latex a laacestcamp.
« Tasktext - Aici puteti adauga un text mai lung pe care elevii sa il studieze. Textul trebuie sa contina intrebari
sau instructiuni cu privire la ceea ce trebuie descris in campul de raspuns.

« Activati fereastra info - Prin activarea ferestrei info puteti adauga un text de ajutor suplimentar unitatii, care
poate fi afisat ficand clic pe butonul Info care apare pe ecranul de redare al unitatii. Prin activarea acestei

setari, puteti adauga un text, o imagine B sauun latex a la campul de text al ferestrei Info.
« Convertiti unitatea de invatare intr-o superunitate (adaugati unitati ajutatoare) - vezi capitolul Superunitati

Pentru a verifica versiunea redabila a unitatii, faceti clic pe butonul Save apoi pe Preview. Dupa ce ati terminat
editarea, faceti clic pe butonul Salvare siiesire. Acest lucru inchide ecranul editorului si va intoarce la ecranul de
listd al unitatii.

Milionar

Milionarul este folosit pentru intrebari scurte sau probleme de matematica. Elevii trebuie sa aleaga raspunsul corect
din optiunile de raspuns afisate.

Pentru creati o unitate, navigati la pagina Pentru profesori - Unititi de invatare, faceti clic pe Create new si
alegeti un tip de unitate. Pentru a edita o unitate existenta, navigati la pagina Pentru profesori - Unitati de

invitare, gasiti unitatea de invatare n lista, si faceti clic pe butonul Edit a .

Pe ecranul de editare a unititii de Tnvatare Milionarul aveti urmatoarele cAmpuri pentru setari si continutul
unitatii:

« Numeunitate - Acestnume vafiafisatin listele de unitati.

« Etichete - Creati etichete text, care descriu continutul unitatii, scopul, grupul tinta, cuvintele cheie etc. Etichetele
cu mai multe cuvinte si etichetele mai scurte de 3 caractere nu sunt acceptate.

« Setari avansate

« Valoarea scorului- Punctele acordate dupai finalizarea cu succes a sarcinii.

« Raspunsuricorecte necesare pentru a finaliza sarcina (in %) - Procentul de raspunsuri corecte necesare
pentru afinaliza cu succes sarcina. Daca aveti o singura intrebare, valoarea ar trebui sa fie implicit 100%,
dar daca aveti mai multe Tntrebari, mai multe ecrane de sarcini, puteti seta orice procent de raspunsuri
corecte necesare.

« Dificultatea sarcinii (eticheta) - Selectati dificultatea unitatii, care va fi adiaugata ca eticheta la unitatea de
fnvitare.

« Editare formule matematice cu Latex - Aceasta setare permite utilizarea unui editor latex pentru crearea
formulelor matematice.

« Ecran de sarcini - Acest tip de unitate de Tnvatare poate contine mai multe ecrane de sarcini. Un ecran de
sarcini poate contine o intrebare cu pana la 8 optiuni de raspuns. Pentru a adauga un nou ecran de sarcini, faceti
clic pe butonul Add new task screen de sub ecranul de sarcini real. in timpul jocului, un nou ecran de sarcini
apare dupafinalizarea sarcinilor de pe ecranulreal.

« Timpul de raspuns (minute) - Timpul pe care un elev il poate petrece pentru a finaliza ecranul de sarcini
dat.
« Instructiune/intrebare - Instructiunea pentru sarcina sau o intrebare la care trebuie sa raspundeti. Putetiinsera

imaginea B laacestcamp.
« Answer options - Optiuni de raspuns care vor fi afisate sub instructiune/intrebare. Puteti adauga un latex

a la aceste campuri. Puteti selecta optiunile de raspuns corecte bifand caseta de selectare Correct answer
din partea stanga a campului de raspuns. Puteti adiauga noi optiuni de raspuns cu ajutorul butonului Add new
answer option. Mai mult de 8 optiuni de raspuns nu sunt afisate corect pe ecranul de redare al unititii.

« Activati fereastra de informatii - Prin activarea ferestrei de informatii puteti adauga un text de ajutor



suplimentar la unitate, care poate fi afisat ficand clic pe butonul Info care apare pe ecranul de redare al

unitatii. Prin activarea acestei setari, puteti adauga un text, o imagine G sauun latex a la campul de
text al ferestrei Info.

« Convertiti unitatea de invatare intr-o superunitate (adaugati unitati ajutatoare) - vezi capitolul Superunitati

Pentru a verifica versiunea redabila a unitatii, faceti clic pe butonul Save apoi pe Preview. Dupa ce ati terminat
editarea, faceti clic pe butonul Salvare siiesire. Acest lucru inchide ecranul editorului si va intoarce la ecranul de
listd al unitatii.

Seturi

Seturile sunt utilizate pentru a crea doua sau mai multe seturi in care elevii trebuie sa puna elementele date.

Pentru creati o unitate, navigati la pagina Pentru profesori - Unitéti de invatare, faceti clic pe Create new si
alegeti un tip de unitate. Pentru a edita o unitate existenta, navigati la pagina Pentru profesori - Unitati de

invitare, gasiti unitatea de invatare n lista, si faceti clic pe butonul Edit a .
In ecranul de editare a unititii de invitare Seturi aveti urmatoarele cAmpuri pentru setari si continutul unitatii:

« Nume unitate - Acest nume va fi afisat in listele de unitati.

« Etichete - Creati etichete text, care descriu continutul unitatii, scopul, grupul tinta, cuvintele cheie etc. Etichetele
cu mai multe cuvinte si etichetele mai scurte de 3 caractere nu sunt acceptate.

« Setari avansate

+ Valoarea scorului- Punctele acordate dupi finalizarea cu succes a sarcinii.
« Raspunsuri corecte necesare pentru a finaliza sarcina (in %) - Procentul de raspunsuri corecte necesare
pentru afinaliza cu succes sarcina. Daca aveti o singura intrebare, valoarea ar trebui sa fie implicit 100%,

dar daca aveti mai multe intrebari, mai multe ecrane de sarcini, puteti seta orice procent de raspunsuri
corecte necesare.

« Dificultatea sarcinii (eticheta) - Selectati dificultatea unitatii, care va fi adiaugata ca eticheta la unitatea de
invitare.

« Editare formule matematice cu Latex - Aceasti setare permite utilizarea unui editor latex pentru crearea
formulelor matematice.

« Ecran de sarcini - Acest tip de unitate de Tnhvatare poate contine mai multe ecrane de sarcini. Un ecran de sarcini
poate contine mai multe seturi (in mod ideal 2-4) cu elemente de sortat in seturi date. Pentru a adauga un nou
ecran de sarcini, faceti clic pe butonul Add new task screen de sub ecranul de sarcini real. In timpul jocului, un
nou ecran de sarcini apare dupi finalizarea sarcinilor de pe ecranul real.

+ Timpul de raspuns (minute) - Timpul pe care un elev il poate petrece pentru completarea ecranului de sarcini
dat.

« Instructiune/intrebare - Instructiunea pentru sarcin sau o intrebare la care trebuie sa raspunda. «
Numele setului - Numele setuluila care elevii trebuie sa puna raspunsuri corecte. Puteti adiuga o imagine

B sau latex img alt="latex" data-entity-type="file" data-entity-uuid="00fe67a3-
aca2-4dba-9589-b81f621a64e7" src="/sites/default/files/inline-images/latex.png"/>laacestcamp.

« Raspunsuri corecte - Raspunsuri care apartin setului pe care sunt listate mai jos.

« Puteti adauga seturi noi cu butonul Add new set si puteti adauga raspunsuri noi cu butonul Add new answer.
Elementele care apartin setului dat suntintotdeauna cele enumerate sub numele setului.

« Activati fereastra info - Prin activarea ferestrei info puteti adauga un text de ajutor suplimentar unitatii, care
poate fi afisat ficand clic pe butonul Info care apare pe ecranul de redare al unittii. Prin activarea acestei

setari, puteti adauga un text, oimagine G sauun latex a la cdmpul de text al ferestrei Info.

« Convertiti unitatea de invatare Tntr-o superunitate (adaugati unitati ajutatoare) - vezi capitolul Superunitati

Pentru a verifica versiunea redabila a unitatii, faceti clic pe butonul Save apoi pe Preview. Dupa ce ati terminat
editarea, faceti clic pe butonul Salvare si iesire. Acest lucru inchide ecranul editorului si va intoarce la ecranul de
lista al unitatii.



Atasati

Affix este utilizat pentru a crea perechi de probleme matematice scurte sau sarcini scurte de text, in care elevii trebuie
sd gaseasca cealaltid jumatate a perechii din optiunile de raspuns variabile.

Pentru creati o unitate, navigati la pagina Pentru profesori - Unititi de invatare, faceti clic pe Create new si
alegeti un tip de unitate. Pentru a edita o unitate existenta, navigati la pagina Pentru profesori - Unitati de

fnvatare, gasiti unitatea de invatare in lista, si faceti clic pe butonul Edit a .
in ecranul de editare a unitatii de invatare Affix aveti urmatoarele cAmpuri pentru setari si continutul unitatii:

« Numele unitatii - Acest nume va fi afisat in listele de unitati.

« Etichete - Creati etichete text, care descriu continutul unitatii, scopul, grupul tinta, cuvintele cheie etc. Etichetele
cu mai multe cuvinte si etichetele mai scurte de 3 caractere nu sunt acceptate.
» Setiri avansate

« Valoarea scorului- Punctele acordate dupi finalizarea cu succes a sarcinii.

« Raspunsuri corecte necesare pentru a finaliza sarcina (in %) - Procentul de raspunsuri corecte necesare
pentru afinaliza cu succes sarcina. Daca aveti 0 singura intrebare, valoarea ar trebui sa fie implicit 100%,
dar daca aveti mai multe intrebari, mai multe ecrane de sarcini, puteti seta orice procent de raspunsuri
corecte necesare.

« Dificultatea sarcinii (eticheta) - Selectati dificultatea unitatii, care va fi adaugata ca eticheta la unitatea de
invatare.

« Editare formule matematice cu Latex - Aceasta setare permite utilizarea unui editor latex pentru crearea
formulelor matematice.

« Ecran de sarcini - Acest tip de unitate de Tnvatare poate contine mai multe ecrane de sarcini. Un ecran de sarcini
poate contine mai multe perechi (ideal 4-6). Pentru a adduga un nou ecran de sarcini, faceti clic pe butonul Add
new task screen de sub ecranul de sarcini real. In timpul jocului, un nou ecran de sarcini apare dupi finalizarea
sarcinilor de pe ecranulreal.

« Timpul de raspuns (minute) - Timpul pe care un elev il poate petrece pentru a finaliza ecranul de sarcini
dat.
« Instructiune/intrebare - Instructiunea pentru sarcina sau o intrebare la care trebuie sa raspunda.

« Statement - Declaratiile sunt elementele fixe, la care elevii trebuie sa gaseasca a doua parte sau perechea

acestora. Ele sunt afisate in partea stanga a ecranului de joc. Puteti adiuga latex B laacestcamp.
Pentru a adauga o noui pereche enunt-raspuns corect, faceti clic pe butonul Add statement.

« Raspuns corect - Pe ecranul editorului, Ianga enunt, trebuie sa introduceti raspunsul corect (a doua parte a
enuntului sau perechea acestuia). Aceste raspunsurivor pluti pe partea dreapta a ecranului de redare. Puteti
adaugaun latex a la acestcamp. Pentru a adauga o noua pereche enunt-raspuns corect, faceti clic pe
butonul Add statement.

« Raspuns gresit - Puteti adauga si optiuni de raspuns gresit, care vor pluti impreuna cu raspunsurile corecte
in partea dreapta a ecranului de redare. Puteti adauga un latex B laacestcamp. Pentruaadaugao
noua optiune de raspuns gresit, faceti clic pe butonul Add wrong answer.

« Activati fereastra info - Prin activarea ferestrei info puteti adiauga un text de ajutor suplimentar unitétii, care
poate fi afisat facand clic pe butonul Info care apare pe ecranul de redare al unitatii. Prin activarea acestei

setari, puteti adauga un text, oimagine B sauun latex a la cAmpul de text al ferestrei Info.
» Convertiti unitatea de invatare intr-o superunitate (adaugati unitati ajutatoare) - vezi capitolul Superunititi

Pentru a verifica versiunea redabila a unitatii, faceti clic pe butonul Save apoi pe Preview. Dupa ce ati terminat

editarea, faceti clic pe butonul Salvare si iesire. Acest lucru inchide ecranul editorului si va intoarce la ecranul de
listd al unitatii.

Adevaratsaufals

Adevirat sau fals este utilizat pentru a crea unul sau mai multe ecrane de sarcini, in care elevii trebuie si decida daca



afirmatia dati este adevarata sau falsa.

Pentru creati 0 unitate, navigati la pagina Pentru profesori - Unititi de invatare, faceti clic pe Create new si
alegeti un tip de unitate. Pentru a edita o unitate existenta, navigati la pagina Pentru profesori - Unitati de

invatare, gasiti unitatea de Tnvatare in lista, si faceti clic pe butonul Edit a .
In ecranul de editare a unititii de invitare Aveti la dispozitie urmatoarele campuri pentru setrile si continutul unitatii:

« Numele unitatii - Acest nume va fi afisat in listele de unitati.

« Etichete - Creati etichete text, care descriu continutul unitatii, scopul, grupul tinta, cuvintele cheie etc. Etichetele
cu mai multe cuvinte si etichetele mai scurte de 3 caractere nu sunt acceptate.

« Setari avansate

« Valoarea scorului- Punctele acordate dupi finalizarea cu succes a sarcinii.

+ Raspunsuricorecte necesare pentru a finaliza sarcina (in %) - Procentul de raspunsuri corecte necesare
pentru afinaliza cu succes sarcina. Daca aveti o singura intrebare, valoarea ar trebui sa fie implicit 100%,
dar daca aveti mai multe intrebari, mai multe ecrane de sarcini, puteti seta orice procent de raspunsuri
corecte necesare.

« Dificultatea sarcinii (eticheta) - Selectati dificultatea unitatii, care va fi adiaugata ca eticheta la unitatea de
invitare.

« Editare formule matematice cu Latex - Aceasta setare permite utilizarea unui editor latex pentru crearea
formulelor matematice.

« Ecran de sarcina - Acest tip de unitate de invitare poate contine mai multe ecrane de sarcina. Un ecran de
sarcini contine un enunt si 0 pereche de butoane Adevarat/Fals. Pentru a adduga un nou ecran de sarcini, faceti
clic pe butonul Add new task screen de sub ecranul de sarcini real. in timpul jocului, un nou ecran de sarcini
apare dupa finalizarea sarcinilor de pe ecranulreal.

+ Timpul de raspuns (minute) - Timpul pe care un elev il poate petrece pentru completarea ecranului de sarcini
dat.
« Statement - Aici puteti introduce o scurta afirmatie, pe care elevii trebuie sa ghiceasca daci este adevaratd sau

falsa. Putetiadaugaun latex B laacestcamp. Pentru aindica o afirmatie adevarata, bifati caseta de
selectare True statement de langa cdmpul statement (Afirmatie adevirata). Daca caseta nu este bifata, afirmatia
este consideratafalsa.

« Enable info window - Prin activarea ferestrei info puteti adauga un text de ajutor suplimentar unitatii, care
poate fi afisat ficand clic pe butonul Info care apare pe ecranul de redare al unitatii. Prin activarea acestei

setari, puteti adiauga un text, o imagine G sau un latex B la campul de text al ferestrei Info.
« Convertiti unitatea de invatare Tntr-o superunitate (adaugati unitati ajutatoare) - vezi capitolul Superunitati

Pentru a verifica versiunea redabila a unititii, faceti clic pe butonul Save apoi pe Preview. Dupa ce ati terminat
editarea, faceti clic pe butonul Save and exit. Acest lucru inchide ecranul editorului si va intoarce la ecranul cu lista
unitatii.

Pestiin apa

Pestele in apa este utilizat atunci cand dorim sa inseram unul sau mai multe caAmpuri de raspuns intr-un text de
lungime medie sau intr-o problema de matematica, pe care elevii trebuie sa le completeze cu raspunsul corect
alegand din optiunile de raspuns plutitoare.

Pentru creati 0 unitate, navigati la pagina Pentru profesori - Unititi de invatare, faceti clic pe Create new si
alegeti un tip de unitate. Pentru a edita o unitate existenta, navigati la pagina Pentru profesori - Unitati de

invatare, gasiti unitatea de invatare in lista, si faceti clic pe butonul Edit a .
in ecranul de editare a unitatii de nvitare Peste in apa aveti urmatoarele cAmpuri pentru setiri si continutul unitatii:

« Nume unitate - Acest nume va fi afisat in listele de unititi.

« Etichete - Creati etichete text, care descriu continutul unitatii, scopul, grupul tinta, cuvintele cheie etc. Etichetele
cu mai multe cuvinte si etichetele mai scurte de 3 caractere nu sunt acceptate.

» Setari avansate



« Valoarea scorului- Punctele acordate dupai finalizarea cu succes a sarcinii.

« Raspunsuri corecte necesare pentru a finaliza sarcina (in %) - Procentul de raspunsuri corecte necesare
pentru afinaliza cu succes sarcina. Daca aveti o singura intrebare, valoarea ar trebui sa fie implicit 100%,
dar daca aveti mai multe intrebari, mai multe ecrane de sarcini, puteti seta orice procent de raspunsuri
corecte necesare.

« Dificultatea sarcinii (eticheta) - Selectati dificultatea unitatii, care va fi adiugata ca eticheta la unitatea de
invitare.

« Editare formule matematice cu Latex - Aceasta setare permite utilizarea unui editor latex pentru crearea
formulelor matematice.

« Ecran de sarcini - Acesttip de unitate de invatare poate contine mai multe ecrane de sarcini. Un ecran de
sarcini contine un text cu unul sau mai multe cAmpuri goale, iar sub acesta plutesc optiuni de raspuns pentru
textul dat. Pentru a adauga un nou ecran de sarcini, faceti clic pe butonul Add new task screen de sub ecranul
de sarcini real. In timpul jocului, un nou ecran de sarcini apare dupi finalizarea sarcinilor de pe ecranul real.

« Timpul de raspuns (minute) - Timpul pe care un elev il poate petrece pentru completarea ecranului de sarcini
dat.

« Instructiune/intrebare - Instructiunea pentru sarcina sau o intrebare la care trebuie sa raspunda.

« Task si parti de text - Acest tip de unitate combina mai multe parti de text intr-un singur text de sarcina. Partea
de text, marcati ca fiind raspunsul corect, va deveni un camp gol in textul sarcinii, pe care elevii trebuie sa il

completeze curaspunsul corect. Putetiinsera latex a la cAmpurile de parti de text. Puteti adauga parti de
text cu butonul Add text part. Puteti adauga sarcini cu butonul Add new task. Partile de text si sarcinile pot fi

sterse cu butonul delete m .

« Raspuns gresit - Puteti adauga si optiuni de raspuns gresit, care vor pluti impreuna cu raspunsurile corecte pe
ecranul deredare. Puteti adaugalatex B la acest cAmp. Pentru a adauga o noui optiune de raspuns
gresit, faceti clic pe butonul Add wrong answer.

« Activati fereastra info - Prin activarea ferestrei info puteti adduga un text de ajutor suplimentar unitétii, care
poate fi afisat facand clic pe butonul Info care apare pe ecranul de redare al unitatii. Prin activarea acestei

setari, puteti adauga un text, oimagine B sau un latex a la campul de text al ferestrei Info.
« Convertiti unitatea de invatare intr-o superunitate (adaugati unitati ajutatoare) - vezi capitolul Superunititi

Pentru a verifica versiunea redabila a unitatii, faceti clic pe butonul Save apoi pe Preview. Dupa ce ati terminat
editarea, faceti clic pe butonul Salvare si iesire. Acest lucru inchide ecranul editorului si va intoarce la ecranul de
lista al unitatii.

Spanzuratul

Hangman este folosit pentru a crea un joc hangman clasic, unde elevii trebuie sa ghiceasca raspunsul in functie de
literele pe care le contine.

Pentru creati o unitate, navigati la pagina Pentru profesori - Unitati de invatare, faceti clic pe Create new, si
alegeti un tip de unitate. Pentru a edita o unitate existentd, navigati la pagina Pentru profesori - Unitati de

invitare, gasiti unitatea de invatare Tn lista, si faceti clic pe butonul Edit .

In ecranul de editare a unititii de invatare Hangman aveti urmatoarele cAmpuri pentru setiri si continutul
unitatii:

« Numele unititii - Acestnume vafiafisatinlistele de unitati.

« Etichete - Creati etichete text, care descriu continutul unitatii, scopul, grupul tinta, cuvintele cheie etc. Etichetele
cu mai multe cuvinte si etichetele mai scurte de 3 caractere nu sunt acceptate.

« Setari avansate

« Valoarea scorului- Punctele acordate dupi finalizarea cu succes a sarcinii.

« Raspunsuri corecte necesare pentru a finaliza sarcina (in %) - Procentul de raspunsuri corecte necesare
pentru afinaliza cu succes sarcina. Daca aveti 0 singura intrebare, valoarea ar trebui sa fie implicit 100%,
dar daca aveti mai multe intrebari, mai multe ecrane de sarcini, puteti seta orice procent de raspunsuri
corecte necesare.



« Dificultatea sarcinii (eticheta) - Selectati dificultatea unititii, care va fi adaugati ca eticheti la unitatea de
invitare.

« Editare formule matematice cu Latex - Aceasta setare permite utilizarea unui editor latex pentru crearea
formulelor matematice.

« Ecrande sarcina - Acesttip de unitate de invatare poate contine mai multe ecrane de sarcina. Un ecran de sarcini
contine caAmpurile cu litere pentru raspuns, un alfabet si indicatorul de incercari raimase (baloane).
Pentru a adduga un nou ecran de sarcini, faceti clic pe butonul Add new task screen de sub ecranul de sarcini
real. Tn timpul jocului, un nou ecran de sarcini apare dupi finalizarea sarcinilor de pe ecranul real.

« Timpul de rispuns (minute) - Timpul pe care un elev il poate petrece pentru completarea ecranului de sarcini
dat.

« Numar de incercari - Adica cat de mult pot ghici elevii.

« Instructie/intrebare - Instructiunea pentru sarcini sau o intrebare la care sa raspunda.

« Solutie- Textulpe careeleviitrebuiesail afle.

« Activati fereastra info - Prin activarea ferestrei info puteti adauga un text de ajutor suplimentar unittii, care
poate fi afisat ficand clic pe butonul Info care apare pe ecranul de redare a unitatii. Prin activarea acestei

setdri, puteti adauga un text, oimagine G sau un latex a la campul de text al ferestrei Info.
« Convertiti unitatea de invatare Tntr-o superunitate (adaugati unitati ajutatoare) - vezi capitolul Superunitati

Pentru a verifica versiunea redabila a unitatii, faceti clic pe butonul Save apoi pe Preview. Dupa ce ati terminat
editarea, faceti clic pe butonul Salvare si iesire. Acest lucru inchide ecranul editorului si va intoarce la ecranul de
listd al unitatii.

Boom!

Boom! este utilizat pentru a crea unitati care afiseaza optiuni de raspuns scurt unul dupa altul, iar elevii trebuie sa
dea clic pe raspunsurile corecte.

Pentru creati o unitate, navigati la pagina Pentru profesori - Unititi de invatare, faceti clic pe Create new si
alegeti un tip de unitate. Pentru a edita o unitate existenta, navigati la pagina Pentru profesori - Unitati de

invitare, gasiti unitatea de invatare Tn lista, si faceti clic pe butonul Edit a .
Pe ecranul de editare a unitatii de invatare Boom! aveti urmatoarele cAmpuri pentru setari si continutul unitétii:

« Nume unitate - Acest nume va fi afisat in listele de unitati.

« Etichete - Creati etichete text, care descriu continutul unitatii, scopul, grupul tinta, cuvintele cheie etc. Etichetele
cu mai multe cuvinte si etichetele mai scurte de 3 caractere nu sunt acceptate.

« Setari avansate

« Valoarea scorului- Punctele acordate dupai finalizarea cu succes a sarcinii.

« Raspunsuricorecte necesare pentru a finaliza sarcina (in %) - Procentul de raspunsuri corecte necesare
pentru afinaliza cu succes sarcina. Daca aveti o singura intrebare, valoarea ar trebui sa fie implicit 100%,
dar daca aveti mai multe intrebari, mai multe ecrane de sarcini, puteti seta orice procent de raspunsuri
corecte necesare.

« Dificultatea sarcinii (eticheta) - Selectati dificultatea unitatii, care va fi adiugata ca eticheta la unitatea de
fnvitare.

« Editare formule matematice cu Latex - Aceasta setare permite utilizarea unui editor latex pentru crearea
formulelor matematice.

« Ecrande sarcina - Acest tip de unitate de Tnvatare poate contine mai multe ecrane de sarcina. Un ecran de sarcini
contine un cadmp cu optiunile de raspuns rotative si indicatorul numarului de raspunsuri corecte.
Pentru a adauga un nou ecran de sarcini, faceti clic pe butonul Add new task screen de sub ecranul de sarcini
real. In timpul jocului, un nou ecran de sarcini apare dupi finalizarea sarcinilor de pe ecranul real.
« Timpul de raspuns (minute) - Timpul pe care un elev il poate petrece pentru a completa ecranul de sarcini
dat.
« Instructiune/intrebare - Instructiunea pentru sarcina sau o intrebare la care trebuie sa raspunda.

« Optiuni de raspuns - Optiunile de raspuns sa fie afisate una dupa alta. Puteti adiuga o imagine B siun



latex Btceste campuri. Puteti selecta optiunile de raspuns corecte bifand caseta de selectare Correct
answer din partea stanga a campului de raspuns. Puteti adauga noi optiuni de raspuns cu ajutorul butonului
Add new answer option.

« Durata timpului pe ecran (sec) - Timpul pentru care este afisata optiunea de raspuns dati. Optiunile de
raspuns sunt afisate repetat.

« Activati fereastra info - Prin activarea ferestrei info puteti adauga un text de ajutor suplimentar unitatii, care
poate fi afisat facand clic pe butonul Info care apare pe ecranul de redare al unitatii. Prin activarea acestei

setari, puteti adauga un text, oimagine G sauun latex B la campul de text al ferestrei Info.
« Convertiti unitatea de invatare intr-o superunitate (adaugati unitati ajutatoare) - vezi capitolul Superunitati

Pentru a verifica versiunea redabila a unitatii, faceti clic pe butonul Save apoi pe Preview. Dupa ce ati terminat
editarea, faceti clic pe butonul Salvare siiesire. Acest lucru inchide ecranul editorului si va intoarce la ecranul de
listd al unitatii.

Monstru cu bule

Monstrul bulelor este folosit pentru a afisa optiuni de rispuns foarte scurte in bule (se potriveste bine pentru
matematica), iar elevii trebuie sa scoata raspunsurile gresite.

Pentru creati o unitate, navigati la pagina Pentru profesori - Unitéti de invatare, faceti clic pe Create new si
alegeti un tip de unitate. Pentru a edita o unitate existenta, navigati la pagina Pentru profesori - Unitati de

invitare, gasiti unitatea de invatare n lista, si faceti clic pe butonul Edit a .

Pe ecranul de editare a unitatii de invatare Bubble monster aveti urmatoarele cAmpuri pentru setari si continutul
unitatii:

« Numeunitate - Acestnume vafiafisatin listele de unitati.

» Etichete - Creati etichete text, care descriu continutul unitatii, scopul, grupul tinta, cuvintele cheie etc. Etichetele
cu mai multe cuvinte si etichetele mai scurte de 3 caractere nu sunt acceptate.

« Setari avansate

« Valoarea scorului - Punctele acordate dupa finalizarea cu succes a sarcinii.

« Raspunsuricorecte necesare pentru a finaliza sarcina (in %) - Procentul de raspunsuri corecte necesare
pentru afinaliza cu succes sarcina. Daca aveti o singura intrebare, valoarea ar trebui sa fie implicit 100%,
dar daca aveti mai multe Tntrebari, mai multe ecrane de sarcini, puteti seta orice procent de raspunsuri
corecte necesare.

« Dificultatea sarcinii (eticheta) - Selectati dificultatea unitatii, care va fi adiaugata ca eticheta la unitatea de
invatare.

« Editare formule matematice cu Latex - Aceasta setare permite utilizarea unui editor latex pentru crearea
formulelor matematice.

« Ecran de sarcina - Acest tip de unitate de invatare poate contine mai multe ecrane de sarcina. Un ecran de
sarcina contine instructiunea/intrebarea si optiunile de rispuns variabile. Pentru a adauga un nou ecran de
sarcini, faceti clic pe butonul Add new task screen de sub ecranul de sarcini real. in timpul jocului, un nou ecran
de sarcini apare dupi finalizarea sarcinilor de pe ecranul real.

« Timpul de raspuns (minute) - Timpul pe care un elev il poate petrece pentru completarea ecranului de sarcini
dat.



« Numar de incercari - Adici cat de mult pot ghici elevii.
« Instructie/intrebare - Instructiunea pentru sarcina sau o intrebare la care sa raspundeti. Puteti adauga un

latex B sioimagine B laacestcamp.

» Descriere - Descrierea este utilizata pentru a descrie ce ar trebui s faca elevii, de exemplu: Scoate
raspunsurile gresite!

« Answer options - Optiunile de raspuns care urmeaza sa fie afisate sub forma de bule plutitoare. Puteti adauga o

imagine G si un latex B la aceste campuri. Puteti selecta optiunile de raspuns corecte bifand caseta
de selectare Correct answer din partea stanga a cAmpului de raspuns. Puteti adduga noi optiuni de raspuns
cu ajutorul butonului Add new answer option.

« Activati fereastra info - Prin activarea ferestrei info puteti adauga un text de ajutor suplimentar unitatii, care
poate fi afisat ficand clic pe butonul Info care apare pe ecranul de redare al unitatii. Prin activarea acestei

setari, puteti adauga un text, o imagine G sauun latex a la campul de text al ferestrei Info.
« Convertiti unitatea de invatare intr-o superunitate (adaugati unitati ajutatoare) - vezi capitolul Superunitati

Pentru a verifica versiunea redabila a unitatii, faceti clic pe butonul Save apoi pe Preview. Dupa ce ati terminat
editarea, faceti clic pe butonul Salvare si iesire. Acest lucru inchide ecranul editorului si va intoarce la ecranul de
lista al unitatii.

Monstru matematic

Math monster este utilizat atunci cand dorim sa inseram unul sau mai multe cAmpuri de raspuns scurt intr-un text
de lungime medie sau intr-o problema de matematica, pe care elevii trebuie sa le completeze cu raspunsul corect,
alegand din optiunile de rispuns plutitoare. Optiunile de rispuns scurt fac ca acest tip de unitate sa fie potrivit
pentru matematica.

Pentru creati 0 unitate, navigati la pagina Pentru profesori - Unitati de Tnvitare, faceti clic pe Create new, si
alegeti un tip de unitate. Pentru a edita o unitate existenta, navigati la pagina Pentru profesori - Unitati de
invitare, gasiti unitatea de invatare n lista, si faceti clic pe butonul Editare .

in ecranul de editare a unititii de nvitare Math monster aveti urmatoarele cdmpuri pentru setiri si continutul unitatii:

« Nume unitate - Acest nume va fi afisat in listele de unitati.

« Etichete - Creati etichete text, care descriu continutul unitatii, scopul, grupul tinta, cuvintele cheie etc. Etichetele
cu mai multe cuvinte si etichetele mai scurte de 3 caractere nu sunt acceptate.

« Setari avansate

« Valoarea scorului- Punctele acordate dupai finalizarea cu succes a sarcinii.

» Raspunsuricorecte necesare pentru a finaliza sarcina (in %) - Procentul de raspunsuri corecte necesare
pentru afinaliza cu succes sarcina. Daca aveti o singura intrebare, valoarea ar trebui sa fie implicit 100%,
dar daca aveti mai multe Tntrebari, mai multe ecrane de sarcini, puteti seta orice procent de raspunsuri
corecte necesare.

« Dificultatea sarcinii (eticheta) - Selectati dificultatea unitatii, care va fi adiugata ca eticheta la unitatea de
fnvitare.

« Editare formule matematice cu Latex - Aceasta setare permite utilizarea unui editor latex pentru crearea
formulelor matematice.

« Ecran de sarcini - Acest tip de unitate de invatare poate contine mai multe ecrane de sarcini. Un ecran de
sarcini contine un text cu unul sau mai multe cAmpuri goale, iar sub acesta plutesc optiuni de raspuns pentru
textul dat. Pentru a adauga un nou ecran de sarcini, faceti clic pe butonul Add new task screen de sub ecranul
de sarcini real. In timpul jocului, un nou ecran de sarcini apare dupi finalizarea sarcinilor de pe ecranul real.

« Timp de raspuns (minute) - Timpul pe care un elev 1l poate petrece pentru a completa ecranul de sarcini
dat.

« Instructiune/intrebare - Instructiunea pentru sarcina respectiva sau o intrebare la care trebuie sa raspunda.

« Parti de text - Acest tip de unitate combina mai multe parti de text intr-un singur text de sarcina. Partea de
text, marcata ca fiind raspunsul corect, va deveni un camp gol in textul sarcinii, pe care elevii trebuie sa il
completeze cu raspunsul corect. Puteti insera un latex la cAmpurile partilor de text. Puteti adauga parti de text

cu butonul Add text part. Partile de text pot fi sterse cu butonul delete m .

« Raspuns gresit - Puteti adauga si optiuni de raspuns gresit, care vor pluti impreuna cu raspunsurile corecte pe



ecranul de redare. Puteti adduga un latex la acest camp. Pentru a adauga o noua optiune de raspuns gresit,
faceti clic pe butonul Add wrong answer.

¢ Activati fereastra info - Prin activarea ferestrei info puteti adauga un text de ajutor suplimentar unitatii, care
poate fi afisat ficand clic pe butonul Info care apare pe ecranul de redare al unitatii. Prin activarea acestei
setari, puteti adauga un text, o imagine sau un latex in cAmpul de text al ferestrei Info.

» Convertiti unitatea de invatare intr-o superunitate (adaugati unitati ajutatoare)vezi capitolul Superunitéti

Pentru a verifica versiunea redabila a unitatii, faceti clic pe butonul Save apoi pe Preview. Dupa ce ati terminat
editarea, faceti clic pe butonul Salvare si iesire. Acest lucru inchide ecranul editorului si va intoarce la ecranul de
listd al unitatii.

Video

Tipul de unitate video este utilizat pentru a crea sarcini in care elevii trebuie sa urmareasca un continut video (se poate
introduce un link Youtube sau un videoclip propriu). Acest tip de unitate nu contine intrebari sau sarcini rezolvabile.

Pentru creati 0 unitate, navigati la pagina Pentru profesori - Unititi de Tnvatare, faceti clic pe Create new si
alegeti un tip de unitate. Pentru a edita o unitate existenta, navigati la pagina Pentru profesori - Unitati de
invatare, gasiti unitatea de Tnvatare in lista, si faceti clic pe butonul Editare .

In ecranul de editare a unititii de invitare Video aveti urmatoarele cAmpuri pentru setiri si continutul unitatii:

+ Nume unitate - Acest nume va fi afisat in listele de unititi.

» Etichete - Creati etichete text, care descriu continutul unitatii, scopul, grupul tinta, cuvintele cheie etc. Etichetele
cu mai multe cuvinte si etichetele mai scurte de 3 caractere nu sunt acceptate.

» Setiri avansate

« Valoarea scorului- Punctele acordate dupai finalizarea cu succes a sarcinii.

« Raspunsuricorecte necesare pentru a finaliza sarcina (in %) - Procentul de raspunsuri corecte necesare
pentru afinaliza cu succes sarcina. Daca aveti o singura intrebare, valoarea ar trebui sa fie implicit 100%,
dar daca aveti mai multe intrebari, mai multe ecrane de sarcini, puteti seta orice procent de raspunsuri
corecte necesare.

« Dificultatea sarcinii (eticheta) - Selectati dificultatea unititii, care va fi adiaugati ca eticheti la unitatea de
invatare.

+ Editarea formulelor matematice cu Latex - Aceasta setare permite utilizarea unui editor latex pentru crearea
formulelor matematice.

« Ecran de sarcina - Acest tip de unitate de invatare contine un singur ecran de sarcina cu videoclipul
fullscreen.

« Insertlink sau New video - Introduceti URL-ul YouTube in cAmpul Insert link, sau faceti clic pe New



video si incarcati un fisier video de pe computer.

Pentru a verifica versiunea redabila a unitatii, faceti clic pe butonul Save apoi pe butonul Preview. Dupi ce ati
terminat editarea, faceti clic pe butonul Salvare si iesire. Acest lucru inchide ecranul editorului si va intoarce la
ecranul de lista al unitatii.

PDF

Tipul de unitate PDF este utilizat pentru a crea sarcini, in care elevii trebuie sa studieze un fisier PDF afisat. Acest tip
de unitate nu contine intrebari sau sarcini rezolvabile.

Pentru creati o unitate, navigati la pagina Pentru profesori - Unitati de invitare, faceti clic pe Create new si
alegeti un tip de unitate. Pentru a edita o unitate existenta, navigati la pagina Pentru profesori - Unitati de
invatare, gasiti unitatea de Tnvatare in lista, si faceti clic pe butonul Editare .

Pe ecranul de editare a unitatii de invatare PDF aveti urmatoarele cAmpuri pentru setari si continutul unitatii:

« Nume unitate - Acest nume va fi afisat in listele de unititi.

« Etichete - Creati etichete text, care descriu continutul unitatii, scopul, grupul tinta, cuvintele cheie etc. Etichetele
cu mai multe cuvinte si etichetele mai scurte de 3 caractere nu sunt acceptate.

« Setiri avansate

« Valoarea scorului- Punctele acordate dupai finalizarea cu succes a sarcinii.

« Raspunsuricorecte necesare pentru a finaliza sarcina (in %) - Procentul de raspunsuri corecte necesare
pentru afinaliza cu succes sarcina. Daca aveti 0 singura intrebare, valoarea ar trebui sa fie implicit 100%,
dar daca aveti mai multe Tntrebari, mai multe ecrane de sarcini, puteti seta orice procent de raspunsuri
corecte necesare.

« Dificultatea sarcinii (eticheta) - Selectati dificultatea unitatii, care va fi adaugata ca eticheta la unitatea de
invitare.

+ Editarea formulelor matematice cu Latex - Aceasta setare permite utilizarea unui editor latex pentru crearea
formulelor matematice.

« Ecrande sarcina - Acesttip de unitate de invitare contine un singur ecran de sarcina cu PDF-ul fullscreen.
+ Incarcati PDF - Incarcati un fisier PDF de pe compuiter.

Pentru a verifica versiunea redabila a unitatii, faceti clic pe butonul Save apoi pe butonul Preview. Dupi ce ati
terminat editarea, faceti clic pe butonul Salvare si iesire. Acest lucru Tnchide ecranul editorului si va Tntoarce la
ecranul de lista al unitatii.

Module

Prezentare generala

Modulii pot fi accesati prin deschiderea paginii Pentru profesori - Module. Aici puteti cauta module dupa nume si
etichete si puteti alege ce module sa afisati pe categorii (Modulele mele, Module Tmpartasite cu mine, Module
publice).

Modulii sunt containere structurate pentru unitati de invatare. Scopul acestora este de a construi materiale de Tnvatare
complexe din unitati de invatare prin plasarea si aranjarea unititilor de invatare pe blocuri si niveluri de dificultate in
cadrul unui modul.

Modulele pline cu unitati de Thvatare trebuie sa fie adaugate la rute de invitare. Rutele de Tnvatare sunt trimise elevilor
pentru a le reda.




Un modul poate fi adiaugat la mai multe rute de invatare. Modificarile aduse modulului sunt reflectate automat in
toate rutele de Tnvatare la care este adaugat modulul.

Unitatile de invatare din cadrul unui modul pot fi accesate pentru editare direct in lista de module sau pe pagina
Unitati de Tnvatare - Unitatile mele de invitare din module. Modificarile aduse unitatii de invatare sunt reflectate
automat in modulul la care este adiugata.

Listamodulelor

Modurile pot fi accesate prin deschiderea paginii Pentru profesori - Module.
Modulii sunt organizati pe mai multe categorii, care pot fi comutate in coltul din dreapta sus al listei de module:

+ My modules - lista propriilor module. Modulele pe care le-ati partajat cu un alt grup, apar de asemenea aici.

« Module partajate cu mine - lista modulelor pe care alti utilizatori le-au partajat cu un grup din care faceti parte
(putetilua masuriin functie de setarile de permisiune ale grupului). Modulele dvs. partajate sunt listate n lista
My modules.

« Public modules - lista modulelor setate sa fie publice.

La deschiderea paginii Module puteti vedea lista modulelor cu numele lor, etichetele si proprietarul. Facand clic pe

pictograma albastra info o puteti vizualiza cateva informatii suplimentare despre modul. In partea dreapti a
randului modulului puteti efectua actiuni cu modulul dat:

. a Edit - aceasta este doar pentru redenumirea modulului. Atunci cand faceti clic pe butonul Edit, se deschide
o fereastra pop-up n care puteti introduce numele modulului. Ficand clic pe Confirm noul nume este salvat, iar
fereastra pop-up se inchide.

. @ Copiere - copierea creeaza o copie a unui modul si a continutului acestuia (unitatile de Tnvatare copiate

pot fi accesate pe lista Unitdti de Tnvitare - Unitatile mele de invatare in module). Acest lucru este util atunci
cand doriti sa faceti unele modificari, dar doriti sa pastrati si modulul original si unitatile sale.

. m Partajare - cu functia de partajare puteti partaja modulul cu un grup. Membrii grupului pot accesa

modulul partajat in functie de permisia grupului. Cand faceti clic pe butonul Partajare, se deschide o fereastra
pop-up. Aici puteti cauta grupurile in care sunteti membru sau proprietar. Pentru a selecta grupul cu care
partajati modulul faceti clic pe caseta de selectare din partea stanga a numelui grupului si faceti clic pe butonul
Partajare cu selectat, pentru a partaja modulul si a inchide fereastra pop-up. Partajarea modulelor este utila
atunci cand doriti sa invitati alti utilizatori sa participe la editarea continutului modulului.

. m Stergere - prin stergerea unui modul stergeti modulul din sistem (acest lucru nu poate fi revenit);

unitatile de invatare adaugate la modul nu sunt sterse, ci doar mutate Tn lista Unititi de Thvatare - Biroul meu,
care stocheaza unititile care nu au fost adaugate la niciun modul. Dupa ce faceti clic pe butonul Stergere, se
deschide o fereastra pop-up in care trebuie sa confirmati stergerea ficand clic pe butonul OK.

Dand clic pe randurile listelor le puteti deschide pentru a descoperi nivelurile inferioare ale modulelor: blocuri,
niveluri de dificultate si unitati de invatare din cadrul acestora.

« Blocurile sunt Tn scopuri organizatorice. Ele pot fi redenumite a si Deleted m . In cadrul unui modul

trebuie creat cel putin un bloc. Atunci cand faceti clic pe butonul Edit a se deschide o fereastra pop-up in
care puteti introduce numele blocului. Facand clic pe Confirm noul nume este salvat, iar fereastra pop-up se
inchide.

« Nivelurile de dificultate sunt utilizate de sistem pentru cresterea nivelului (in functie de setarea rutei de Tnvatare).

Cel putin un nivel de dificultate trebuie s fie creat in cadrul unui bloc. Acestea pot fi sterse m ,



dar nu le puteti redenumi, deoarece ele functioneaza ca niveluri succesive de dificultate (un numar mai mare de
nivel Tnseamna un nivel mai dificil).

« Unitatile de invatare sunt unitati de Tnvatare create anterior, care au fost adaugate la un anumit nivel de dificultate.
Ordinea unitatilor de invatare este ordinea n care acestea pot fi redate atunci cdnd modulul este adaugat la un
traseu de invatare. Actiunile pe care le puteti efectua cu unititile de invatare:

. E Previzualizare - deschide o fereastra noui cu versiunea redabild a unitatii de invitare, e
Edit - deschide ecranul editor al unititii, unde puteti modifica unitatea de invatare,

. @ Copy - creeazi o copie a unitatii date in lista Learning units - My desktop (unitatea copiata nu este creata
in cadrul modulului dat), care stocheaza unitatile care nu sunt adaugate la niciun modul,

N Remove - elimina unitatea de Tnvatare din modul si 0o muta in lista Learning units - My desktop, care
stocheaza unitatile care nu au fost adaugate la niciun modul (aceasti functie nu sterge unitatea din sistem).
Ordinea blocurilor, a nivelurilor de dificultate si a unitatilor poate fi modificata prin tragerea punctelor gri pe

margineastangaarandului.

Tn lista Mi module modulele sunt organizate in foldere si subfoldere, care pot fi deschise si redenumite la fel ca
modulele.
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Creareasi editarea modulului

1. Pentru a crea un modul, deschideti maintai pagina Pentru profesori - Module.



2. Click pe butonul Create new si introduceti informatiile despre modul in fereastra pop-up: «

Numele modulului,

e Limba,

« Eticheta subiect, Eticheta grup tinta - Acestea sunt utilizate pentru crearea unui folder si a unui subfolder
n care este stocat modulul,

« Etichete - aici puteti adduga orice etichete care pot fi utile pentru viitor. Etichetele cu mai multe cuvinte si
etichetele mai scurte de 3 caractere nu sunt acceptate (dar puteti utiliza caractere speciale pentru
etichetele cu mai multe cuvinte, cum ar fi multi-word-label).

3. Dupa completarea cAmpurilor obligatorii, faceti clic pe butonul Save.

4. Deschideti noul modul facand clic pe randul modulului si adaugati un bloc la modul folosind butonul + Add
block si introducand un nume pentru bloc.

5. Deschideti blocul facand clic pe randul blocului si adaugati un nivel de dificultate la bloc utilizand butonul
+ Add difficulty level.

6. Deschideti nivelul de dificultate si faceti clic pe butonul Add unit.

7. In fereastra pop-up puteti selecta unititile de invatare create anterior ficand clic pe caseta de selectare din
stanga numelui unitatii. In partea de sus a listei puteti ciuta numele si etichetele unititilor si puteti trece la
unitatile proprii (headaugate la un modul) sau la unitétile partajate cu dvs. Puteti selecta mai multe unitati. Dupa
selectarea tuturor unitatilor de invatare dorite, faceti clic pe butonul Adaugati unitati.

8. Ordinea unitatilor adaugate poate fi modificata prin tragerea punctelor gri pe marginea din stanga a
randului unitatii de Tnhvatare. Actiunile pe care le puteti efectua cu unitatile de Thvatare:
. E Previzualizare - deschide o fereastra noua cu versiunea redabila a unitatii de invatare, e
Edit - deschide ecranul editor al unititii, unde puteti modifica unitatea de invatare,

. @ Copy - creeaza o copie a unitatii date in lista Learning units - My desktop (unitatea copiata nu este
creatd in cadrul modulului dat), care stocheaza unitatile care nu sunt adaugate la niciun modul,

. Remove - elimina unitatea de Tnvatare din modul si 0 muta in lista Learning units - My desktop, care
stocheaza unitatile care nu sunt adaugate la niciun modul (aceasta functie nu sterge unitatea din sistem).

Puteti construi module din cat mai multe blocuri, niveluri de dificultate si unitati doriti. Daca modulul este adaugat la
un ruta de Tnvatare, orice modificare pe care o faceti Tn modul va fi actualizata automat si in ruta de invatare.

Create new

Module name*

Module name

Language*
Subject label* Target group label*

Labels

Labels
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Rutedeinvitare
Prezentare generala

Rutele de invatare pot fi accesate prin deschiderea paginii Pentru profesori - Rute de invitare. Aici puteti selecta ce
rute de invatare ale grupului doriti sa vedeti. In coltul din dreapta sus al listei puteti comuta lista pentru a afisa numai
propriile rute de Tnvitare (fara cele care au fost partajate cu dvs.).

Rutele de invatare sunt partile jucabile ale sistemului pentru elevi. Acestea contin materiale de invatare in unul sau
mai multe module. Rutele de Tnvatare au setiri specifice pentru controlul redarii unitatilor de invitare din cadrul
rutei.

Rutele de Tnvatare sunt partajate cu grupurile. Elevii trebuie sa fie membri ai unui grup grup de permisiune care au
permisiunea de areda continutul. Fiecare rutd este asociata cu cel putin un grup in care a fost creata, dar acestea
pot fi partajate cu mai multe grupuri.

Modificarile aduse traseului sunt reflectate automat in toate grupurile cu care este partajat traseul de invatare.

Lista rutelor de invatare

Rutele de invatare pot fi accesate prin deschiderea paginii Pentru profesori - Rute de invitare. Aici puteti selecta ce
rute de invatare ale grupului doriti sa vedeti. In coltul din dreapta sus al listei puteti comuta lista pentru a afisa numai
propriile rute de nvitare (fara cele care au fost partajate cu dvs.).

Deschizand pagina Rute de invatare puteti vedea lista de rute de invatare din cadrul grupului selectat, cu
numele lor, etichetele si proprietarul. De asemenea, puteti vedea mici pictograme care indica unele setari

principale ale rutei:

« ) Schedule-rutaeste programatapentruafipublicataintr-ungrup,
) Playable - ruta este activata pentru redare o singura data,
o Replayable - traseul este activat pentru redare si reluare,

s /' / »~7 Redareliniara/adaptiva-progresulesteliniarprinunitatile deinvatare sau utilizatorul poateurcala
un nivelde dificultate mairidicatdacaarerezultate bune launanumitnivel,

e Story Frame - cadrul de poveste jucaus este activat in traseu,
o "I Atribuirea temelor - traseul este atribuit ca tema.



Culoarea albastra a pictogramelor indica faptul ca functia data este activata.

In partea dreapta a randului de rute puteti efectua actiuni cu ruta de invatare data:

. a Edit - aici puteti deschide fereastra settings a rutei.

. @ Copiere - copierea creeaza o copie a unui traseu de invatare si a intregului sau continut (unitatile de invatare
copiate pot fi accesate pe lista Unititi de invatare - Unititile mele de invitare in module; modulele copiate pot fi
accesate pe lista Modulii - Modulele mele). Acest lucru este util atunci cand doriti sa faceti unele modificari in
continutul traseului, dar doriti s3 pastrati setarile traseului si doriti sa pastrati si traseul original.

. g Partajare - cu functia de partajare puteti partaja traseul de Tnvatare cu un grup. Membrii grupului pot

accesa modulul partajat in functie de setarile de permisiune ale grupului. Cand faceti clic pe butonul Partajare se
deschide o fereastra pop-up. Aici puteti cauta grupurile in care sunteti membru sau proprietar. Pentru a selecta
grupul cu care partajati traseul faceti clic pe caseta de selectare din partea stanga a numelui grupului si faceti

clic pe butonul Partajare cu selectat, pentru a partaja traseul de invatare si a inchide fereastra pop-up. Partajarea
rutelor este utila atunci cand doriti sa invitati alti utilizatori sa participe la editarea continutului rutei sau cand
doriti sa partajati ruta cu elevii pentru a juca ruta.

. E Link - la conectare, sistemul genereaza un link catre traseu, care poate fi transmis utilizatorilor

neinregistrati Tn orice mod doriti - in acest caz, performanta si rezultatele nu sunt urmarite, astfel incat aceasta
functie este destinata in principal scopurilor promotionale. Deschiderea linkului va deschide o pagina jucabild a

traseului, unde puteti finaliza traseul. Cand faceti clic pe butonul E apare o fereastra pop- up cu link-ul,
care este copiat automat in clipboard (dar il puteti copia si manual). Pentru a inchide fereastra pop-up, faceti
clic pe butonul OK.

. m Stergere - prin stergerea unui traseu de invatare stergeti traseul din sistem. Continutul traseului (module,
unitati de Tnvatare) nu vafi sters.

Dand clic pe randurile listelor le puteti deschide pentru a dezvilui nivelurile inferioare ale rutelor de invatare:
modules, blocks, nivelurile de dificultate si unitatile de Tnvatare din cadrul acestora. Ordinea continutului poate fi

modificati prin tragerea punctelor gri pe margineastangiarandului.
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Creareasieditareaunuitraseu de invatare

1. Pentru a crea o ruta de invatare, deschideti mai intai pagina Pentru profesori - Rute de invatare. In coltul din
stanga sus selectati grupul, unde doriti si creati ruta de invatare.

2. Clicati pe butonul Create new si introduceti informatiile necesare in filele de setari de baza ale ferestrei
pop-up (setérile sunt explicate Tn capitolul urmator):

« Numele rutei de invatare,

« Aspect grafic al unitatilor de invatare,

« Modul de redare a unitatilor de invatare, e
Modul de redare a sarcinilor de sprijin.

3. Dupa completarea caAmpurilor obligatorii, faceti clic pe butonul Salvare si iesire.

4. Deschideti noul traseu de invitare facand clic pe randul traseului si faceti clic pe butonul Add Module.

5. n fereastra pop-up puteti selecta module create anterior ficand clic pe caseta de selectare din stanga
numelui modulului. In partea de sus a listei puteti cauta numele si etichetele modulelor si puteti trece la
modulele proprii sau la modulele partajate cu dvs. Puteti selecta mai multe module. Dupa selectarea tuturor
modulelor dorite, faceti clic pe butonul Add module.

6. Actiunile pe care le puteti efectua cu modulele adaugate:

. a Edit - editeaza numele modulului. Cand faceti clic pe butonul Edit se deschide o fereastra pop-up in care
puteti introduce numele modulului. Facand clic pe Confirm noul nume este salvat, iar fereastra
pop-up se inchide.

. 5 Partajare - cu functia de partajare puteti partaja traseul cu un grup. Membrii grupului pot accesa ruta
de invatare partajata in functie de setarea permisiunii lor permisia grupului. Cand faceti clic pe butonul
Partajare se deschide o fereastra pop-up. Aici puteti cauta grupurile in care sunteti membru sau proprietar.
Pentru a selecta grupul cu care partajati modulul faceti clic pe caseta de selectare din partea stadnga a
numelui grupului si faceti clic pe butonul Partajare cu selectat, pentru a partaja modulul si a inchide
fereastra pop-up. Partajarea modulelor este utila atunci cand doriti sa invitati alti utilizatori sa participe la
editarea continutului modulului.

. G Remove - elimina modulul din ruta de invatare (aceasta functie nu sterge unitatea din sistem).

Puteti construi rute de invatare din cat de multe module doriti. Daca modulul este adaugat la o ruta de invatare, orice
modificare pe care o faceti in cadrul modulului va fi actualizata automat si in ruta de invitare.

Pentru a sterge o ruta de invitare trebuie sa faceti clic pe butonul rosu Sterge m in lista de rute sau in partea
de jos a ferestrei pop-up de configurare a rutelor (acest lucru nu poate fi inversat). Dupa ce faceti clic pe butonul
Delete se deschide o fereastra pop-up in care trebuie sa confirmati stergerea facand clic pe butonul OK.

Setari ale rutei de invatare

Setirile rutei de Tnvatare pot fi deschise facand clic pe butonul Edit n actiunile rutei. Setarile sunt impartite
in mai multe file.

Setiride baza

+ Numeletraseuluide invatare

« Playable - traseul este activat pentru redare o singura data.

« Replayable - traseul este activat pentru redare sireluare.

« Aspect grafic al unitatilor de invitare - puteti alege din piele predefinite, care afecteaza versiunea redabila a rutei.



o Modul de redare a unitatilor de invitare:

« Testfara feedback - dupa trimiterea raspunsului pentru o unitate de invatare, sistemul nu afiseaza niciun
feedback daci raspunsul a fost corect sau nu, si trece la urmatoarea unitate din traseu,

« Testcu feedback - dupa trimiterea raspunsului pentru o unitate de invatare, sistemul arata daca raspunsul a
fost corect sau nu, si trece la urmatoarea unitate din traseu,

« Practica - sistemul nu arata niciun feedback cu privire la raspuns, dar nu trece la urmatoarea unitate, pana
cand nu este dat raspunsul corect.

« Modul de redare a sarcinilor de sprijin:

« Testfara feedback - dupa trimiterea raspunsului pentru o unitate de invitare, sistemul nu afiseaza niciun
feedback daci raspunsul a fost corect sau nu, si trece la urmatoarea unitate din traseu,
« Testcu feedback - dupa trimiterea raspunsului pentru o unitate de invatare, sistemul arata daca raspunsul a
fost corect sau nu, si trece la urmatoarea unitate din traseu,
« Practica - sistemul nu arata niciun feedback cu privire la raspuns, dar nu trece la urmatoarea unitate, pana
cand nu este dat raspunsul corect.
« Activati animatiile - activeaza animatiile in miscare in versiunearedabild a traseului.
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Edit learning route x
Basic settings © Schedule = Adaptive mode © Story frame (® Homework
Name of the learning route
Ismerkedés|
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@) Replayable
Graphical appearance of learning units
Graphical skin 3 - Neutral v
Playback mode of learning units
Test v
Playback mode of supporting tasks
Practice v
Enable animations

« Schedule - activand acest lucru, puteti seta o data specifica pentru ruta de Thvatare, la care va aparea pentru
grupuri cu care este partajat.

« Programarearutei de invatare - aici puteti selecta data, caAnd se activeazaruta.
« Fusulorar pentru programare.
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Edit learning route x
Basic settings © Schedule = Adaptive mode ® Story frame  (3) Homework
[ ©
Scheduling learning route Time zone for the scheduling
‘ 2023-11-06 19:56 = Europe/Budapest v
Mod adaptiv

« Modul de redare a traseului de invitare - puteti selecta daca progresul prin unitatile de invatare ar trebui sa fie
liniar (elevul trebuie safinalizeze toate unitatile de invatare) (Redare liniard) sau daci elevul poate trece la un nivel
de dificultate superior daca are performante bune la un anumit nivel (Redare adaptiva).

« Settings to be applied to (numai atunci cand este selectat modul Adaptive) - puteti selecta daca redarea adaptiva
ar trebui sa fie aplicata pe blocuri in cadrul modulelor unui traseu de invitare sau pentru intregul



traseu.

« Dificultatea cresterii nivelului e

Dificultatea coborarii nivelului

» Play learning units in random order (within the same level of difficulty) - activarea acestei optiuni pune unitatile
definvatare din traseu in ordine aleatorie laredareatraseului.
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Unitatile de invatare pot fi completate cu un cadru de poveste jucaus, care permite utilizatorilor sa castige
recompense pentru finalizarea unitatilor de invatare din cadrul traseului. In calitate de profesor, puteti crea
recompense si le puteti plasa in cufere de comori, care pot fi setate sa apara pentru elevi in anumite momente in
carejoacatraseul deinvitare.

« Cadru de poveste - puteti selecta aici cadrul de poveste (in prezent este disponibil un singur cadru de poveste).

« Recompensa pentru cresterea nivelului - activarea acestei optiuni ofera o recompensa pentru elevi dupa finalizarea
unuinivel.

» Punerea cuferelor de comori - activarea acestei optiuni va permite sa atribuiti recompense in anumite puncte ale
traseuluideinvitare.

« Editorul cufarului cu comori - in editorul cufarului cu comori puteti adauga recompense (continutul cuféarului) prin
selectarea din lista de recompense si atribuiti cufarul dat unui anumit procent din progresul traseului.
Puteti adauga mai multe cufere, puteti sterge cuferele plasate si puteti crearecompense noi. Pentru a adiuga
un cufar faceti clic pe Add treasure chest buton, selectati recompensa din cAmpul Content of the Chest si
introduceti valoarea in cAmpul Treasure chest position as a percentage of the route (cAmpul Score required to

receive se completeaza automat in functie de acest procent). Salvati cufarul facand clic pe butonul B . Puteti
adauga recompense noi la optiunile de continut ale cufarului ficand clic pe butonul Noua recompensa. Acest
lucru deschide o fereastra pop-up in care puteti introduce numele recompensei si adauga imaginea
recompensei. Exista doua optiuni pentru imagine: fie adaugati un URL al uneiimagini online in cdmpul Image
URL, fie faceti clic pe Upload image si alegeti o imagine de pe computer. Pentru a salva nouarecompensa,
faceti clic pe Save in partea de jos a ferestrei pop-up. Dupa salvarea noii recompense, aceasta ar trebui sa
aparain lista de optiuni Content of Chest.

« Vizualizarea cuferelor de comori - fereastra de previzualizare a cuferelor de comori arata o prezentare grafica a
pozitieicuferelorplasate.

Recompensele din cuferele de comori sunt afisate pentru elevi la ecranul de joc sub Trezorerie. Profesorii pot vizualiza
recompensele subrapoarteletraseului.



Edit learning route X

Basic settings © Schedule = Adaptive mode @ Story frame (® Homework

Story frame

Castle v

Enable reward for level-up

Game token L

[ @RECETIEEENEEIEEEN preview treasure chests
With this editor, you can place treasure chests along the route and put characters or rewards in the chests. You can add any number of chests to the route, but be sure to apply the reward in proportion to the length of the route and the average value of the tasks!

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

Treasure chests

Content of the Chest Treasure chest position as a percentage of th Score required to receive

1
lasergun v 20 n u

Content of the Chest Treasure chest position as a percentage of tt Score required to receive
flower v 50 n n
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« Set as homework - prin activarea acestei optiuni puteti seta parametrii temei pentru acasa, precum si
utilizatorii (din grupul caruia Ti este partajati ruta de invatare) pentru care ruta va fi o tema obligatorie pentru
acasa.

« Start date/End date - aici puteti selecta perioada de timp pentru care tema pentru acasa va fi activa.

« Required % result - % de puncte pe care elevii trebuie si le obtina pentru a finaliza cu succes tema pentru
acasa.

« Required % progress for route - % de progres pe care elevii trebuie sa il atinga pentru a finaliza cu succes tema
pentru acasa.

« Selectusers - puteti selecta utilizatorii din grup facand clic pe caseta de selectare din stanga numelui utilizatorului.
Puteti selecta toti utilizatorii ficand clic pe caseta de selectare Select all.

Edit learning route X

Basic settings ® Schedule = Adaptive mode ) Story frame @ Homework

Creator Regquired % progress for route Required % result Start Time End Time

@ et os Homework

Start date Required % result End date Required % progress for route
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in partea de jos a ferestrei pop-up de setiri puteti face clic pe Salvare si iesire atunci cand terminati lucrul cu
setirile, sau faceti clic pe Salvare pentru a salva setarile in timpul lucrului, sau faceti clic pe Anulare pentru a
renunta la orice modificare a setarilor. Facand clic pe butonul Delete puteti sterge traseul. Continutul traseului
(module, unitati de invitare) nu va fi sters.



Previzualizare a skin-urilor grafice ale tipurilor de unitati de
invatare

Exista trei teme grafice disponibile: Playground, Monster high si Neutral. Acestea sunt setate in setarea de baza i
afecteazitoate setarea de bazi si afecteaza toate unitati de invatare din cadrul traseului.
Previzualizarea skin-urilor in diferite tipuri de unitati de invatare:

Tara de text (Playground, Monster high, Neutral) - toate cele trei skin-uri sunt la fel
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Affix (Playground, Monster high, Neutru)
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Math monster (Loc de joaca, Monster high, Neutru)
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Video - nu exista skin-uri Tn acest motor, acesta afiseaza videoclipul adaugat



