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Modulul 1. Introducere si utilitate

Rolul interactivitatii intr-un curs online

Un curs online eficient nu se limiteazi la transmiterea de informatii. Invatarea autentica
apare atunci cand cursantii sunt activ implicati in proces — gandesc, aplica, primesc feedback
si reflecteaza. Aici intervine interactivitatea: ea transforma cursantul dintr-un receptor pasiv
intr-un participant activ.

Intr-un context universitar, interactivitatea poate insemna:

e Intrebari de verificare a intelegerii in mijlocul unui videoclip;

e Activitdti in care studentul trebuie sa ia decizii, sd potriveascd concepte sau sa
analizeze un caz;

e Feedback imediat, care 1l ajutd sd-si corecteze si aprofundeze intelegerea.

Interactivitatea se referd, pe de o parte, la interactiunea cognitiva — adica la modul in
care cursantii se implicd mental in procesarea materialului. Cu cat sunt provocati sa analizeze,
sa aplice sau sa reflecteze asupra conceptelor, cu atat interactioneaza mai profund cu continutul
cursului. Pe de alta parte, interactivitatea include si o componenta fizica, vizibila in actiunile
pe care le fac cursantii pe ecran: click-uri pentru a deschide informatii, selectarea unui raspuns,
glisarea unui element etc.

Ambele tipuri de interactiune sunt importante. Interactivitatea fizicd bine gandita
poate sustine procesarea cognitivi — de exemplu, cerdnd cursantului sa aleaga intre doua
variante, sa potriveasca termeni sau sa completeze o propozitie. Aceste actiuni aparent simple
pot stimula gandirea activa, nu doar ,,trecerea cu privirea” prin material.

Interactivitatea ajutd la mentinerea atentiei, creste rata de finalizare a cursurilor si
sustine o invdtare mai profunda. In plus, le oferd cursantilor un rol activ in parcurgerea
continutului, ceea ce contribuie la 0 mai bund intelegere, memorare si aplicare a informatiei.

HSP ca solutie pentru a adauga interactivitate intr-un curs Moodle

Existd o multitudine de instrumente care pot fi folosite pentru a adduga interactivitate
intr-un curs online. Unele dintre acestea, insa, pot implica costuri ridicate sau un efort
considerabil de invatare. Din fericire, pentru cei care folosesc platforma Moodle, existd o
solutie accesibila si prietenoasa: H5P, care este integrat deja n sistem.

H5P este un instrument gratuit, open-source, care permite crearea de activitati
interactive direct in platforma Moodle si in alte LMS-uri compatibile (sisteme de management
al invatarii — Learning Management Systems). Cu HS5P, profesorii pot adduga continut
interactiv fara sa fie necesare cunostinte de programare sau design avansat.

Principale avantajele ale folosirii H5P in Moodle:

e Se integreaza usor si nativ in curs;
e Permite crearea de activitati rapid si intuitiv;



Permite integrarea de activitdti in diverse resurse sau activitati Moodle;
Rezultatele pot fi inregistrate in catalogul de note;

Activitdtile pot fi reutilizate sau modificate cu usurinta;

e Activitdtile pot fi descarcate si mutate de pe o platforma pe alta;

e Functioneaza bine pe dispozitive mobile.

Pe scurt, H5P face posibilda transformarea unor materiale statice in experiente
interactive, cu efort minim si impact semnificativ asupra Tnvatarii.

Ce este HSP

HS5SP vine de la "HTMLS5 Package" si este o biblioteca de continut interactiv creata
pentru web. Cu H5P, poti crea activitati precum:

Teste sau intrebari cu feedback imediat;
Videoclipuri interactive;

Prezentari interactive;

Jocuri educationale;

Simulari, potriviri, glisari, completari etc.

Activitatile H5P pot fi inserate In paginile unui curs Moodle 1n mod flexibil. Ele pot fi
adaugate ca activitati HSP independente sau pot fi incluse in alte resurse sau activitati
Moodle, oriunde este disponibil editorul de text — de exemplu, intr-o pagina, in descrierea unei
teme sau intr-un forum. Aceasta versatilitate permite integrarea continutului interactiv in
contexte variate, in functie de obiectivele pedagogice.

Continutul creat cu H5P este responsive, ceea ce inseamna ca se adapteaza automat la
dimensiunea ecranului pe care este vizualizat — fie ca este vorba despre un calculator, o tableta
sau un telefon mobil. Astfel, materialele interactive pot fi accesate in conditii optime de pe
orice dispozitiv, ceea ce sprijind o experienta de invatare flexibila si accesibila pentru toti
cursantii.

Filosofia din spatele HSP

A folost H5P pentru a crea un curs mai interactiv, mai vizual si mai bine adaptat
modului In care studentii de astdzi interactioneaza cu informatia este un motiv solid pentru a
investi timp in Tnvatarea acestui instrument. Un alt motiv important este filosofia educationala
din spatele H5P — modul in care a fost gandit si valorile pedagogice pe care le sustine. HSP
promoveaza, pe de o parte, democratizarea accesului la crearea de continut educational
interactiv, iar pe de altd parte, este construit pe baze teoretice solide, inrddacinate in
constructivism si conectivism — doud perspective contemporane asupra invatarii.

HSP a fost creat cu o misiune clard: sd permitd cat mai multor persoane sa creeze
continut interactiv intr-un mod simplu si accesibil. Filosofia sa este sustinutd de cateva
principii-cheie:



e Accesibilitate: oricine poate crea activitati, indiferent de nivelul tehnic;

e Reutilizare: continutul poate fi exportat, importat, adaptat si distribuit cu
usurinta;

e Deschidere: fiind un proiect open-source, poate fi imbunatatit si extins de catre
comunitate;

e Interoperabilitate: functioneaza in diverse sisteme/ platforme de eLearning
(Moodle, WordPress, Drupal etc.);

o (invitare activi si feedback: activitatile create in H5P favorizeaza interactiunea
si ofera feedback imediat, sprijinind procesul de invétare.

Aceste principii sunt in acord cu metodele moderne de predare, care pun accent pe
experienta studentului si pe invatarea prin implicare activa. Pentru a intelege mai bine de ce
acest tip de interactivitate este atat de valoros intr-un curs online, merita sa aruncam o privire
asupra ideilor pedagogice care stau la baza sa. Doua dintre cele mai influente perspective in
acest sens sunt constructivismul si conectivismul — teorii care ne ajuta sa intelegem nu doar
ce functioneaza in invatare, ci si de ce.

Constructivismul este o teorie a invatarii care subliniaza faptul ca oamenii construiesc
cunoasterea activ, pornind de la ceea ce stiu deja. In aceastd perspectiva, invitarea nu este o
simpla absorbtie de informatii, ci un proces activ de construire de sens. Activitatile HSP sprijina
acest proces prin exercitii care implica cursantii in explorare, aplicare si reflectie — de exemplu,
prin intrebari cu feedback imediat sau simuléri interactive.

Conectivismul, o teorie mai recentd, aparuta in contextul educatiei digitale, pune
accentul pe faptul cd invétarea are loc Intr-o retea — de oameni, resurse, tehnologii. Cunoasterea
este distribuita, iar abilitatea esentiala devine aceea de a naviga, conecta si filtra informatia.
HS5P sprijind aceastd abordare prin integrarea facild a resurselor multimedia si prin crearea de
continut care se poate adapta si partaja in diferite contexte, favorizand invatarea colaborativa
si 1n retea.

Prin urmare, folosirea H5P nu aduce doar un plus de interactivitate tehnologica, ci
sustine si 0 viziune pedagogicd centratd pe implicare, adaptabilitate si conectare — aspecte
esentiale 1n Invatarea online actuala.

In contextul dezvoltdrii de cursuri online, H5P poate fi deosebit de valoros in
urmatoarele situatii:

e Explicarea unor concepte dificile prin activitdti de tip ,,drag and drop”,
completari sau simulari;

e Verificarea rapida a intelegerii in mijlocul sau la finalul unui material video;

e Crearea unor recapitulari interactive, mai eficiente decat simplele liste sau
rezumate;

e Sprijinirea invatarii autonome, prin oferirea de feedback imediat Tn activitati
auto-corective;

e Crearea de materiale atractive din punct de vedere vizual, care capteaza
atentia si reduc abandonul;

e Dezvoltarea unui continut reutilizabil, ce poate fi adaptat pentru mai multi
ani sau pentru mai multe cursuri.

Tipurile de activitati prezentate in modulele doi si trei acopera o gama variata de situatii
educationale in care materialele interactive pot fi utilizate pentru a transmite informatii, a oferi
oportunitati de exersare sau pentru a sprijini evaluarea. Scopul este ca, la finalul acestor



module, sa poti crea continut educational interactiv adaptat la diferite tipuri de contexte
didactice — fie ca este vorba despre introducerea unui concept, consolidarea cunostintelor sau
verificarea intelegerii — indiferent de domeniul in care predai.

Tipuri de continut interactiv creat cu HSP

H5P ofera un numar mare de tipuri de continut interactiv, fiecare cu propriile
functionalitati si scopuri educationale. Pentru o mai buna orientare in acest manual, am ales sa
grupam activitdtile HSP in doua categorii functionale, in functie de rolul lor predominant intr-
un curs:

1. Activititi pentru transmiterea informatiei (Modulul 2) — Acestea faciliteaza
invatarea prin explorare, ghidare vizuala sau auditivd si organizare interactiva a
continutului. Sunt utile pentru construirea de materiale de studiu atractive si structurate,
care sustin Intelegerea si implicarea cursantilor in etapa de familiarizare cu noile
concepte.

2. Activititi pentru exersare si evaluare (Modulul 3) — Acestea solicitd o implicare
activa din partea cursantilor, invitdndu-i sa aplice cunostintele prin exercitii, rezolvari
de probleme sau alegeri succesive. Ele pot fi folosite pentru consolidarea invatarii,
oferirea de feedback sau evaluarea formativa si sumativa.

Aceasta clasificare nu este una rigida, ci orientativa. In functie de cum sunt construite
si integrate in parcursul didactic, multe activitati pot indeplini mai multe functii educationale.

Iatd cum sunt grupate activitdtile prezentate in acest manual:

(1) Activitati pentru crearea de materiale de studiu interactive:
Prezentare interactiva

Video interactiv

Audio

Slider imagini

Acordeon

Linie temporala

Grafice

(2) Activitati pentru exersare si evaluare:
Flashcard-uri

Carduri de dialog

Hotspot pe imagine

Drag and drop

Ordonarea imaginilor

Gasirea hotspot-ului

Gasirea mai multor hotspot-uri
Completarea spatiilor libere
Set de Intrebari

Formular document

Scenariu ramificat



Prin explorarea acestor tipuri de continut, vei putea alege mai usor ce activitati se
potrivesc obiectivelor cursului tdu si cum pot fi combinate pentru a sustine o experienta de
invatare coerentd, interactiva si adaptata nevoilor cursantilor.

Activitate Descriere Exemple de utilizare didactica
Prezentare Succesiune de slide-uri cu | Introducerea unui nou capitol sau
interactiva text, imagini, intrebari, tema; organizarea vizuala a unui

Video interactiv

Audio
Slider imagini

Acordeon

Carduri de dialog

Linie temporala

Grafice

Activitate

video etc.

Inserarea de Intrebari si
informatii intr-un material
video

Inserarea unui material
audio

Galerie de imagini prin
care se poate naviga
Sectiuni de text care se
extind la click

Carduri cu doud fete
pentru a crea asocieri intre
doua elemente
Evenimente organizate
cronologic cu text, imagini
sau linkuri

Crearea de grafice pentru
prezentarea datelor

Descriere

continut.
Ghidarea atentiei Tn timpul unui video
educational; verificarea intelegerii

Explicatii audio; exercitii de
intelegere a mesajului oral

llustrarea unei succesiuni de etape;
comparatii vizuale

Organizarea continutului in blocuri
pliabile (ex: definitii, exemple);
organizarea informatiei pentru o
privire de ansamblu si posibilitatea de
a adauga detalii

Memorarea unor asocieri; simulari de
conversatii (ex: limbi straine,
interactiuni clinice)

Prezentarea unei cronologii istorice
sau a pasilor Intr-un proces

Vizualizarea datelor sau tendintelor
intr-un mod intuitiv

Exemple de utilizare didactica

Flashcard-uri

Hotspot pe
imagine
Drag and drop

Ordonarea
imaginilor
Gasirea hotspot-
ului

Gasirea mai
multor hotspot-uri

Carduri digitale pentru a
verifica asocierea dintre
doua elemente

Click pe o zona din imagine
pentru a afisa informatii
Elemente care trebuie
plasate corect in anumite
zone dintr-o imagine
Rearanjarea imaginilor in
ordine corecta
Identificarea unui singur
punct corect intr-o imagine
Selectarea mai multor
puncte relevante dintr-o
imagine

Repetitie pentru memorare (ex:
termeni, definitii, traduceri)

Etichetarea partilor unei diagrame sau
harti

Asocieri (cuvant-definitie, imagine-
eticheta, cauza-efect);

Succesiunea corectd a unor pasi,
fenomene sau etape
Recunoasterea unei regiuni intr-0
diagramad sau imagine complexa
Identificarea corectd a mai multor
componente intr-un sistem



Completarea Raspunsuri scrise intr-un Verificarea vocabularului, formulelor

spatiilor libere text lacunar sau notiunilor-cheie
Set de intrebari Grup de intrebari de tip Mini-teste de recapitulare,
variat autoevaluare
Formular Intrebari cu raspunsuri Exercitii de reflectie, eseuri scurte,
document deschise, salvate intr-un sarcini de lucru individual
document Word
Scenariu ramificat = Secventa de pasi Simuléri decizionale, studii de caz
decizionali cu ramificari interactive
diferite 1n functie de
raspunsuri

In capitolele urmatoare sunt prezentati pasii de folosire a acestor activitdti HSP cu
exemple si capturi de ecran, pentru o mai usoara utilizare.



Modulul 2. Crearea de materiale de studiu interactive

Activitatile incluse in acest modul, au rolul de a prezenta informatiile dintr-un curs
online intr-un mod interactiv. Acestea sunt folosite independent sau integrate in materiale
create cu ajutorul altor instrumente din Moodle, cum ar fi Pagina, Cartea sau Zona de text si
continut media. Cu ajutorul lor informatia este transmisa intr-un mod care implicd anumite
actiuni din partea studentilor, de exemplu sa dea click pentru a descoperi ceva. Scopul principal
cu care sunt folosite aceste activitdti este de a transmite informatia studentilor, de a-i ajuta sa
invete si sd integreze noile informatii in baza lor de cunostinte.

Prezentare interactiva (Course presentation)

Prezentarea interactiva (Course presentation) este o activitate HSP care permite crearea
unei prezentdri pe baza de slide-uri, care combina texte, imagini, videoclipuri, butoane, link-
uri si intrebdri interactive. Aceasta este utild pentru a adauga intrebari de verificare, pe langa
slide-urile cu informatii obisnuite.

Ce face ca o prezentare sa fie interactiva? O prezentare creatd in H5P poate fi statica,
precum prezentdrile cu care suntem obisnuiti din PowerPoint sau poate avea elemente de
interactivitate. Ca si elemente de interactivitate avem: butoane, link-uri (URL) si diferite tipuri
de Intrebari de verificare.

Exemplu Prezentare

Mai mult ~ inchide

Principiile invatarii ™ 7] e

aplicate la cursurlle online L | X —
Py -
_—

®) @] O O O O ek
1716 » "

Figura 1. Exemplu de prezentare interactiva




Scurta prezentare a pasilor:

Curs => Mai mult => Banca de continut => Adaugd => Course Presentation => Configurarea
structurii (creare slide-urilor) => Adaugarea de elemente interactive => Setari finale => Salvare

Pentru cd prezentarea interactiva este o activitate mai complexa, voi prezenta intai pasii crearii
prezentarii si apoi voi detalia pasii credrii anumitor tipuri de slide-uri.

Instructiuni detaliate pentru adaugarea prezentarii interactive:
#1 Acceseaza banca de continut

e Din curs, da click pe Mai mult => Banca de continut.

#2 Adaugd o noua activitate H5P de tip prezentare interactiva (Course Presentation)

e Click pe Adauga => selecteaza Course Presentation.

#3 Completeaza titlul prezentarii

e Noteaza un titlu descriptiv pentru activitate (ex. Principiile invatarii aplicate la
cursurile online).

#4 Configureaza structura si continutul slide-ului

e C(Click pe butonul de modificare a fundalului pentru a schimba culoarea acestuia sau
a adauga o imagine de fundal (Figura 2).

e C(lick pe butonul corespunzdtor de deasupra slide-ului pentru a adauga text,
imagine, link (URL), video, Intrebari sau alte resurse (Figura 2).

e Rearanjeazd elementele din slide prin drag & drop, adica tragind de ele pentru a le
aranja pe ecran.

#5 Adaugd un nou slide

e C(lick pe butonul Add New Slide de sub slide-ul existent pentru a adauga un slide
nou (Figura 2).

e Click pe butonul corespunzitor de deasupra slide-ului pentru a adauga text,
imagine, link (URL), video, Intrebari sau alte resurse (Figura 2).

#6 Stabileste ordinea slide-urilor

e Stabileste ordinea slide-urilor folosind cele doua butoane de mutare a slide-urilor
din partea dreapta jos (Figura 2).

#7 Stabileste setarile comportamentale dorite (Behaviour settings)

o Bifeaza setdrile comportamentale pe care doresti sa le aiba prezentarea.
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e Recomandare: este util sa fie bifatd optiunea care permite reincercarea in slide-ul
de rezultat (Show "Retry" button in the summary slide).

e Bifarea optiunii de aratare a solutiei (Show "Show solution” button in the summary

slide) depinde de rolul prezentarii si scenariul didactic pe care il are In minte
profesorul.

#8 Salvare

Utilizat pentru cautare, rapoarte si informatii despre copyright

Principiile invatarii aplicate la cursurile onling

@ siides - T S MoyHI O =:i2= 40 i@
Addugare text \ }Jgare
5 _ Adaugare . Adiugare intrebare Adaugare intrebare
Adaugare link  jmagine Alegeri multiple Adevarat/Fals

Stergere slide

Duplicare
slide Schimbare
Adaugare fundal slide
slide nou

Mutare slide

O 0 09 %

Figura 2. Butoanele de configurare si adaugare a elementelor pe un slide

Pentru ca adaugarea fiecarui element de pe slide (titlu, text, imagini etc) poate sa fie o
muncd meticuloasd, care necesitd mult timp si efort, se poate folosi o0 metoda simplificata.
Aceasta presupune sd salvezi slide-urile pe care le-ai creat cu altd aplicatie (PowerPoint sau
Canva) sub forma de imagini. Apoi sd adaugi ,,slide-urile imagini” fiecare pe cate un slide din
prezentarea HS5P, si sa folosesti prezentarea interactiva din H5P pentru a adauga elementele de
interactivitate pe care le aduce in plus acest instrument, comparativ cu alte instrumente.

In continuare voi detalia pasii pentru a adiuga o imagine pe un slide si pentru a adduga
un slide cu o intrebare. Slide-ul de rezultate de la finalul prezentarii (Figura 3) se adaugd
automat, daca in prezentare sunt incluse slide-uri cu intrebari.
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Slide

Score/Total

Slide 4: Esecul tehnologiei 0/1

Slide 5: Platformele de eLearning 0/1
Slide 8: Metaforele Tnvatarii 0/1
Slide 9: F&r4 titlu Fill in the Blanks 0/1
Slide 14: Far4 titlu Drag the Words 0/2
Slide 15: Far4 titlu Image Choice 0/1

Total Score 0/7

@ Show solutions

O O O @) O O ek

Figura 3. Slide-ul cu rezultatele de la finalul prezentdrii, care se adauga automat

Instructiuni detaliate pentru adiugarea unei imagini in prezentare:

#1 Adauga un slide nou

Click pe butonul Add New Slide de sub slide-ul existent pentru a adduga un slide
nou (Figura 2).

#2 Adaugd o imagine pe slide

Click pe butonul de addugare a unei imagini din meniul de deasupra slide-ului.

#3 Adauga imaginea in formularul pentru imagine

Click pe butonul + Adaugare pentru a adauga o imagine din computerul tau (Figura
4).

Selecteaza si adauga imaginea din computer.

Bifeaza cdsuta Decorative only daca imaginea are un rol decorativ sau nu vrei sa
adaugi un text alternativ.

Dacd imaginea nu este decorativa, este necesar sa adaugi un text alternativ prin care
explici ce ilustreaza imaginea.

Click pe butonul Done pentru a adauga imaginea pe slide.

#4 Redimensioneaza imaginea

Selecteaza imaginea si trage de colturile acesteia pentru a o mari la dimensiunea
dorita. Dacd adaugi slide-urile prezentarii create cu altd aplicatie si salvate ca
imagini, mareste imaginea pentru a acoperi intreg slide-ul.



3 Principiile invatarii aplicate la cursurile o...  [Za] Image T %

|mage* Metadata
<+ Adaugare

O Decorative only

Enable this option if the image is purely decorative and does not add any information to the content on the page. It will be ignored by screen readers
and not given any alternative text.

Alternative text *

Required. If the browser can't load the image this text will be displayed instead. Also used by "text-to-speech” readers.

Hover text

Optional. This text is displayed when the users hover their pointing device over the image.

Comments

The comments are shown when the user displays the suggested answers for all slides.

Figura 4. Addugarea imaginii in formular

Instructiuni detaliate pentru adiugarea unei intrebari cu alegeri multiple:
#1 Adauga un slide nou

e Click pe butonul Add New Slide de sub slide-ul existent pentru a adauga un slide
nou (Figura 2).

#2 Adaugad o intrebare cu alegeri multiple (Multiple Choice)

e Click pe butonul cu intrebarea cu alegeri multiple (Multiple Choice — vezi Figura
2 pentru identificarea butonului corespunzator).

#3 Completeaza campurile necesare din formularul de adaugare a Intrebarii

e Completeaza titlul Intrebarii. Daca nu ai un titlu pentru intrebare, poti lasa textul
implicit care apare in acel camp: Fara titlu Multiple Choice (Figura 5).

e (Completeaza textul intrebarii (Question; ex. Care sunt simptomele asociate
stresului?)

e Completeaza fiecare optiune de raspuns si bifeazd casuta Corect, daca optiunea de
raspuns este una corecta (Figura 6).

e Adauga o spatiu pentru o noud optiune de rdspuns daca este nevoie, de la butonul
albastru (Adaugare :entitare; Figura 6).

#4 Stabileste setarile pe care vrei sa le aiba Intrebarea
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e Bifeaza setarile pe care vrei sa le aiba intrebarea (Behavioural settings). Daca nu
esti sigur pe care sa le bifezi, poti sa lasi optiunile implicite (Figura 7).

e Modifica procentajul de trecere pentru intrebare, dacd vrei sd fie altul decat cel
implicit de 100%.

#5 Adauga intrebarea pe slide

e C(Click pe butonul Done pentru a adduga intrebarea pe slide.

#6 Ajusteaza dimensiunile casutei cu intrebarea pentru a se vedea in Intregime pe slide

e Repozitioneaza si redimensioneaza intrebarea pe slide pentru a fi vizibile toate
optiunile de raspuns si butonul de verificare (Figura 8).

O Principiile invatarii aplicate la cursurile o... = Multiple Choice ] e

Titlu*  Metadata

Utilizat pentru cautare, rapoarte si informatii despre copyright

Fara titlu Multiple Choice

Question *

Available options *

~ Option (%) o

Text*

O Correct

» Tips and feedback

¥ Option x

Figura 5. Completarea campurilor intrebarii cu alegeri multiple (partea 1)
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~ Tensiune musculara (%]

Text *

Tensiune musculara
Correct

» Tips and feedback

~ Calm (%) v

Text*

Calm
O Correct

» Tips and feedback

ADAUGARE :ENTITARE

Figura 6. Completarea campurilor intrebarii cu alegeri multiple (partea 2)

~ Behavioural settings

Enable "Retry" button
(J Enable "Show Solution" button

Question Type

Select the look and behaviour of the question.

Automatic v

O Give one point for the whole task

Enable to give a total of one point for multiple correct answers. This will not be an option in "Single answer" mode.

Randomize answers

Enable to randomize the order of the answers on display.
Require answer before the solution can be viewed
O Show confirmation dialog on "Check"

O show confirmation dialog on "Retry"

O Automatically check answers

Enabling this option will make accessibility suffer, make sure you know what you're doing.
Pass percentage

This setting often won't have any effect. It is the percentage of the total score required for getting 1 point when one point for the entire task is
enabled, and for getting result.success in xAP| statements.

100

Figura 7. Setarile intrebarii cu alegeri multiple
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Titlu ™ ¢ Metadata

Utilizat pentru cdutare, rapoarte si informatii despre copyright

Principiile Tnvatarii aplicate la cursurile online

@ Slides - T % ke o B & O = 2= » O E @

Care sunt simptomele asociate stresului?
[] calm
[] Insomnie
[] Dureri de cap
[[] Entuziasm constant
[] Scaderea/ Cresterea apetitului
[] Tensiune musculara

= 2l 5 B © 80 09 X

Figura 8. Intrebarea adaugati pe slide si ajustatd ca dimensiune si pozitie pentru a fi vizibila
in Intregime.

Continua sa adaugi slide-uri cu informatii si cu intrebari pana cand termini de creat
intreaga prezentare. Cum ziceam mai devreme, slide-ul cu rezultate se adauga automat in
momentul in care adaugi cel putin o Intrebare.

Video interactiv

Aceastd activitate permite integrarea intrebdrilor si comentariilor direct Intr-un
videoclip. Este utila pentru a transforma vizionarea pasiva intr-o experienta activa, solicitand
atentia cursantului si verificand intelegerea pe parcurs.

Un video interactiv poate fi un video personal, incarcat direct din computerul personal,
sau un video preluat de pe o platforma de streaming, precum YouTube. Video-ul este completat
cu informatii suplimentare sub forma de text, linkuri, imagini sau cu intrebari de verificare
dupa anumite momente cheie. In Figura 9 se pot vedea momentele de interactivitate marcate
cu puncte sau cerculete pe linia temporala.

Video-ul interactiv se poate seta astfel incat cursantii sa nu poata sari Tnainte sau inapoi,
daca vrei sa te asiguri ca au parcurs intreg video-ul.
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Elementele cheie ale unei prezentari de succes

Mai mult v inchide

P2 Elementele cheie ale unei prezentari de succes © ~»

Elementele cheie ale unei
prezentiri de succes

Watch Later  Share

Figura 9. Exemplu de video interactiv

Scurta prezentare a pasilor:

Curs => Mai mult => Banci de continut => Adauga => Interactive Video => Incircare video
=> Adaugare elemente interactive => Setari comportamentale => Salvare

Instructiuni detaliate:
#1 Acceseaza banca de continut

e Din curs, click pe Mai mult => Banca de continut.

#2 Adauga o noua activitate H5P de tip video interactiv (Interactive Video)

e Click pe Adauga => selecteaza Interactive Video.

#3 Completeaza titlul activitatii

e Completeaza un titlu sugestiv pentru activitate (ex. Elementele cheie ale unei
prezentari de succes).




® Elementele cheie ale unei prezentiri de s... o

Titlu *

Metadata @ Tour

Utilizat pentru c&utare, rapoarte si informatii despre copyright

Elementele cheie ale unei prezentéri de succes|

L Upload/embed video @ Add interactions @ Sdmmarytask

Add a video*

Click below to add a video you wish to use in your interactive video. You can add a video link or upload video files. It is possible to add several
versions of the video with different qualities. To ensure maximum support in browsers at least add a version in webm and mp4 formats.

A

» Interactive Video

» Text tracks (unsupported for YouTube videos)

Next Step

9 Add interactions

Figura 10. Adaugarea unui video 1n activitatea de tip video interactiv

#4 Incarca sau insereaza videoclipul (Pasul 1/ Step 1)

Click pe butonul sub forma de plus (“+”), de la primul pas al activitdtii (Step 1),
pentru a incarca sau a insera link-ul materialului video (Figura 10).

Alege varianta Incarci fisier video, pentru a incirca video-ul din computerul
personal, sau Inserati linkul YouTube sau adresa URL a altei surse video, pentru
a adauga un video deja incarcat pe o platforma de streaming.

Click p butonul Inserare pentru a insera materialul video in activitate.

#5 Adauga elemente interactive (Pasul 2/ Step 2)

Click pe pasul 2, Add Interactions, pentru a incepe sa adaugi elemente interactive.
Deruleaza videoclipul pana la momentul dorit si adaugd o interactiune de la
butoanele de deasupra videoclipului (Figura 11).

Continua sa adaugi elemente interactive pe tot parcursul video-ului acolo unde sunt
necesare pentru a evidentia ceva sau pentru a verifica in ce masura cursantii au fost
atenti si pot raspunde corect la intrebari.

Voi ilustra la final pasii completdrii unei interactiuni de tipul Intrebare
Adevarat/Fals, dar elementele de interactivitate se adauga similar cu ce am avut la
prezentarea interactivd. Diferenta majora consta in faptul cd pentru video avem un
moment de inceput si un moment de final al fiecarui element interactiv. De
asemenea, putem afisa elementele interactive si sa oprim video-ul 1n acest timp, sau
sa 1dsdm video-ul sa se deruleze in timp ce aceste elemente sunt afisate pe ecran.

18



Step 1 Step 2 Step 3
Upload/embed video @ Add interactions @ Summary task

B % G

dlegerea experientelor

crearea slide-urilor
argumente convingatoare

sustinerea prezentarii l

care sa il postezi online pentru a fi i

»
. = Ik
y\\\_\bj/-_!:, W l-l e

vazut de citre

O T —" w2200 @ 0 B

Figura 11. Adaugarea elementelor interactive in video

#6 Insereaza intrebdrile de verificare de la final (Summary tasks)

e C(Click pe Pasul 3 (Step 3. Summary tasks) pentru a adduga intrebarile de verificare
de la final.

e Acest pas nu este obligatoriu pentru a avea un video interactiv functional. Daca
acest pas nu este completat pur si simplu nu vor exista aceste intrebari de verificare
la final. De fapt acestea nu sunt intrebdri propriu zise, ci seturi de afirmatii dintre
care o singura afirmatie este cea corectd. Se comporta foarte asemanator cu setul de
intrebdri cu un singur raspuns corect.

e Completeaza titlul acestui pas sau lasa textul implicit, ,,Fara titlu Summary” (Figura
12).

e Adauga instructiunile in campul Introduction text (ex. Alege afirmatiile corecte -
Figura 12).

e Adauga afirmatiile din primul set (primul cadran albastru — Figura 13) avand grija
sd pui pe primul loc afirmatia corecta din acel set.

e Daca ai nevoie de spatii pentru mai multe afirmatii, adaugd un nou spatiu de la
butonul gri de addugare a unui nou item (Adaugare :entitare).

e Continua sd adaugi seturi de afirmatii folosind butonul albastru de addugare a unui
nou item, similar cu cel pentru afirmatii (Addugare :entitare).




Srep 1 @ Seep 2
Upload/embed video @ Addinteractions

Titlu*  metadata

Utilizat pentru cautare, rapoarte si informatii despre copyright

Fara titlu Summary

Introduction text *

Will be displayed above the summary task.

Alege afirmatiile corecte.

Summary *

¥ Set of statements

List of statements for the summary - the first statement is correct. *

Statement

©

Step 3

Summary task

[E Copiaza

Lipire si inlocuire

Textual Default

Prezentarea trebuie sa contina un minim de text pe slide care sa ajute la transmiterea mesajului.

Figura 12. Adaugarea intrebarilor de verificare de la pasul 3

¥ Set of statements

List of statements for the summary - the first statement is correct. *

Statement

>

Prezentarea trebuie sa contind un minim de text pe slide care sa ajute la transmiterea mesajului.

Statement

Prezentarea este un discurs pe care trebuie sa il citesti de pe slide-uri.

Statement

O prezentare trebuie sa aiba cel mult 15 slide-uri.

Adaugare :entitare

Figura 13. Completarea unui set de afirmatii
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#7 Stabileste setdrile comportamentale pe care vrei sd le aibd video-ul (Behaviour settings)

e Bifeaza sau alege din meniurile expandabile modul in care vrei sa functioneze video-

ul. Poti testa cum functioneaza cu setarile implicite si apoi s personalizezi aceste setari
in functie de nevoi.

e De la Disable navigation poti impiedica cursantii sd sard peste momente ale vide-ului

inainte sau inapoi. Daca sunt selectate aceste optiuni, cursantii vor trebui sa urmareasca
video-ul in intregime.

#8 Salvare

Instructiuni detaliate pentru adaugarea unei intrebari de tip Adevarat/Fals:

#1 Navigheaza in video pana la momentul in care vrei sd adaugi intrebarea

#2 De la butonul de deasupra video-ului selecteaza intrebarea de tip Adevarat/ Fals

Step 1 Step 2 Step 3
Upload/embed video @ @

Add interactiof/

BT B %[ eE =% | =3 o g F|QlE ©

Summary task

MORE VIDEOS

>» R —@ % 233 @ o &

un personaj care

Figura 14. Adaugarea intrebarii de tip Adevarat/ Fals

#3 Completeaza campurile formularului de adaugare a intrebarii

e Completeazd campurile pentru timpul de afisare (Display time). Poti ldsa valorile
implicite, doar sa verifici cd in timpul in care Intrebarea este afisatd pe ecran nu
acopera ceva important. Eu prefer sa pun cateva secunde (de exemplu trei secunde



cum este ilustrat in Figura 15) si sa opresc derularea video-ului pana se raspunde la
intrebare.

Bifeaza casuta de oprire a video-ului: Pause video.

Bifeaza ca intrebarea sa fie afisatd sub forma de Poster.

Noteaza un titlu pentru intrebare sau lasa textul implicit.

Completeaza intrebarea/ afirmatia Tn cAmpul pentru intrebare (ex. Prezentarea este
un discurs pe care trebuie sd il citesti de pe slide-uri.).

Bifeaza raspunsul corect. In cazul exemplului dat, acesta este raspunsul: Fals.

e Bifeaza setdrile pe care vrei sa le aiba Intrebarea. Poti ldsa si setarile implicite.

® Elementele cheie ale unei prezentiri de s... + True/False Question T "

Display time *

2:33 - 2:36

Pause video

Display as

[ )
@] %:) Button @ E Poster

Button is a collapsed interaction the user must press to open. Poster is an expanded interaction displayed directly on top of the video

Titlu * . Metadata

Utilizat pentru cautare, rapoarte si informatii despre copyright

Fara titlu True/False Question

intrebare *

B I x x I, [E

= Normal -

Prezentarea este un discurs pe care trebuie sa il citesti de pe slide-uri

bedy p 4

Figura 15. Completarea formularului pentru intrebare

#4 Salveaza si adauga intrebarea

e Click pe butonul Done pentru a salva si adauga intrebarea.

e Atentie! Butonul Salvare care se afla sub butonul Done se refera la salvarea
intregului video interactiv, nu doar a Intrebarii. Butonul care tine de intrebare este
Done.

#5 Ajusteaza dimensiunea si pozitia cdsutei cu intrebarea pe ecran.



Prezentarea este un discurs pe care
trebuie sa il citesti de pe slide-uri.

O Adevarat O Fals

-

mult mai usor s ne simtim apropiati de

un personaj care

> R —i

¥ 233 @ v L

Figura 16. Ajustarea dimensiunii si pozitiei Intrebarii

In mod similar poti adiuga peste video diferite elemente interactive: text, imagini, link-

uri (URL) sau alte tipuri de intrebari.

Slider imagini (Image Slider)

Aceasta activitate permite afisarea unei serii de imagini intr-un format tip carusel. Este
utild pentru a arata pasii unui proces, o evolutie, comparatii vizuale sau diferite variante ale
unui obiect/concept. Fiecare imagine poate avea un titlu si o descriere pentru context.

Acest tip de obiect interactiv creat cu H5P este util pentru a fi inserat intr-un material
de studiu creat in Moodle. De exemplu, se poate adauga caruselul de imaginii pentru a ilustra

un proces despre care se discuta intr-o pagina de curs.



e o 0o @®

Figura 17. Exemplu de slider imagini

Scurta prezentare a pasilor:

Curs => Mai mult => Bancd de continut => Adaugd => Image Slider => Completarea
campurilor necesare => Salvare

Instructiuni detaliate:
#1 Acceseaza banca de continut

e Din curs, da click pe Mai mult => Banca de continut.

#2 Adauga o noua activitate HSP de tip slider imagini (Image Slider)

e Click pe Adauga => selecteaza Image Slider.

#3 Completeaza titlul activitatii (dupa care vei regdsi activitatea In Banca de continut; ex.
Stadiile dezvoltarii unei plante)




Titlu * . Metadata

Utilizat pentru cautare, rapoarte si informatii despre copyright

Stadiile dezvoltarii unei plante

Images *
] ~
~ Seminte o
Titlu *  Metadata [E Copiaza Lipire si Tnlocuire

Utilizat pentru ciutare, rapoarte si informatii despre copyright

Seminte

*
Image Metadata [E Copiaza Lipire si inlocuire
<+ Adaugare

[ Decorative only

Enable this option if the image is purely decorative and does not add any information to the content on the page. It will be ignored by screen
readers and not given any alternative text.

Alternative text *

Required. If the browser can't load the image this text will be displayed instead. Also used by "text-to-speech” readers.

Seminte

Hover text

Figura 18. Completarea campurilor pentru activitate si adaugarea imaginilor

#4 Adauga imaginile. Fiecare imagine are urmatoarele cAmpuri care trebuie completate:

e Completeaza spatiul pentru titlul imaginii (ex. Seminte). O imagine se poate lasa
fara titlu, caz in care ramane implicit textul ,,Fara titlu Image Slide”.

e C(lick pe butonul + Adaugare pentru a adduga imaginea.

e Bifeaza casuta Decorative only, daca imaginea are doar un rol decorativ.

e Adauga un text alternativ in campul Alternative text, pentru a descrie ce reprezinta
imaginea. Acest camp dispare dacd este bifata casuta Decorative only.

#5 Adaugarea unei noi imagini

e Click pe butonul de adaugare a unui nou item (Adaugare :entitare) pentru a adauga
sectiunile pentru o noud imagine. Repetd completarea campurilor pentru o imagine
de la pasul anterior,

#6 Salvare

Carduri de dialog (Dialogue cards)

Activitatea de tip Carduri de dialog implica crearea unui set de carduri cu doua fete. Pe
fiecare fata apare un text diferit. Poate fi vorba de un concept si definitia acestuia sau un concept
exprimat in doud limbi diferite, pentru a facilita invatarea unei limbi strdine, sau un concept si



un exemplu al acestuia ilustrat in practica. Daca se adauga si o imagine, aceasta apare pe ambele
fete. Cardurile pot fi folosite pentru a facilita repetarea asocierii dintre cele doud elemente de
pe fata si verso.

Intr-un alt context, cardurile de dialog pot simula o conversatie sau un dialog tip
intrebari si raspunsuri. In acest mod, cardurile pot fi utile in pregatirea pentru un interviu sau
exersarea scenariilor conversationale. Fiecarui card i se poate asocia si un fisier audio.

Verifica daca stii cum se scrie in engleza fiecare forma si culoare de pe urmatoarele carduri.

patrat rosu

Card 1 of 9 °

Figura 19. Exemplu de carduri de dialog

Scurta prezentare a pasilor:

Curs => Mai mult => Banca de continut => Adaugd => Dialogue cards => Completarea
campurilor necesare pentru titlu si instructiuni => Adaugarea fiecdrui card cu cdmpurile sale
=> Setarile comportamentale => Salvare

Instructiuni detaliate:
#1 Acceseaza banca de continut

e Din curs, da click pe Mai mult => Banca de continut.

#2 Adauga o noua activitate H5P de tip carduri de dialog (Dialogue cards)

e Click pe Adauga => selecteaza Dialogue cards.

#3 Completeaza titlul activitatii



e La sectiunea Titlu, completeaza titlul activitatii (ex. Forme si culori in engleza -
Carduri de dialog).

#4 Completeaza titlul care apare pentru cursanti (Heading)

e In sectiunea Heading completeazi titlul care apare pentru cursanti. Acesta poate fi
acelasi ca si titlul activitatii de mai sus (ex. Forme si culori in engleza). Diferenta
dintre cele doua este ca Titlul este numele cu care activitatea apare in banca de
continut, iar Heading este titlul care apare deasupra cardurilor acolo unde este
inseratd activitatea in cursul Moodle.

#5 Completeaza instructiunile

e Completeazd instructiunile (Task description) prin care le spui cursantilor ce
trebuie sa facd (ex: Verifica daca stii cum se scrie in engleza fiecare forma si
culoare de pe urmatoarele carduri.).

@' Dialog Cards s

Titlu * . Metadata

Utilizat pentru cautare, rapoarte si informatii despre copyright

Forme si culori in engleza - Carduri de dialog
Heading

Forme si culoriin engleza

Mode *

Mode of presenting the dialog cards

Normal  ~
Task description

Verifica daca stii cum se scrie In engleza fiecare forma si culoare de pe urmatoarele carduri.

Figura 20. Completarea informatiilor pentru activitatea de tip carduri de dialog

#6 Completeaza campurile pentru fiecare card:

e In campul Text noteaza textul care apare pe fata cardului (ex. pdtrat albastru).

e In campul Answer completeazi textul care apare pe verso (ex. blue square).

e Adauga o imagine, daca este cazul, de la butonul ,,+ Add”. Imaginea apare pe
ambele fete ale cardului.

e Adauga textul alternativ pentru imagine, daca se adauga o imagine (poate fi acelasi
cu textul de pe prima fata a cardului).



#7 Adauga un nou card

e Adauga un nou card, unde este necesar, de la butonul Adaugare :entitare
(Figura 21). Completeaza apoi campurile noului card precum ai facut la pasul
anterior cu primul card.

Dialogs *

1. patratalbastru @ Text*

o Hint for the first part of the dialogue
+ ADAUGARE :ENTITARE

patrat albastru

Answer *

Hint for the second part of the dialogue

blue square

Image

Optional image for the card. (The card may use just an image, just a text or both)

%, Editare imagine &> Editare copyright

Alternative text for the image

patrat albastru

Figura 21. Completarea campurilor pentru un card

#8 Stabilirea setarilor activitatii

e Stabileste setarile activitatii (Behavioural settings), prin bifarea optiunilor:
o Enable "Retry" button — pentru a permite reluarea incercarilor.
o Randomize cards — pentru a dezactiva navigarea inapoi.
o Randomize cards — pentru a pune cardurile Intr-o ordine aleatorie.

#9 Salvare

Audio

Activitatea de tip Audio permite inserarea unui fisier audio pe pagina, impreund cu
butoane simple de control al reddrii (pornire/oprire). Aceasta este utild pentru a oferi explicatii
vocale, instructiuni audio, exemple de pronuntie, fragmente de podcast sau interviuri relevante.



Desi interactivitatea este redusa, componenta audio sprijind Invatarea auditivd si poate fi
folosita pentru a completa sau varia forma in care este prezentat continutul.

Principii si procese implicate in invatare

Mai mult ~ inchide

> 0:00/1:35 )

Figura 22. Exemplu de activitate de tip audio

Scurta prezentare a pasilor:

Curs => Mai mult => Bancd de continut => Adauga => Audio => Completarea campurilor
necesare => Salvare

Instructiuni detaliate:
#1 Acceseaza banca de continut

e Din curs, da click pe Mai mult => Banca de continut.

#2 Adaugd o noua activitate H5P de tip Audio

e C(Click pe Adauga => selecteaza Audio.

#3 Completeaza titlul activitatii

e In campul Titlu, scrie un nume clar care sa indice continutul audio (ex. Principii si
procese implicate in invatare).

#4 Incarci fisierul audio

e Sub sectiunea Source files, apasa pe butonul “+”.
e Selecteaza Incarca fisier, alege fisierul audio din computerul tau, apoi click pe
Inserare.

#5 Selecteaza tipul de player

e La optiunea Player, alege din listd varianta Full (pentru un player cu butoane
vizibile si bard de redare).

#6 Salvare




Titlu * . Metadata

Utilizat pentru cautare, rapoarte si informatii despre copyright

Principii si procese implicate in invatare

Source files *
mpeg

Player mode *

Select the layout of the player.

Full v

O Fit to wrapper

Enable controls
Controls allow the user to for instance pause the audio

CJ Enable autoplay
With autoplay the audio starts to play immediately. Do note that this is not supported by all browsers.

» Suprascriere text si traduceri

Salvare Anulare

Figura 23. Adaugarea unei activitati de tip Audio

Acordeon (Accordion)

Activitatea de tip acordeon permite structurarea continutului in sectiuni extensibile,
care pot fi deschise si inchise individual. Este utila pentru a reduce volumul de informatie afisat
simultan si pentru a incuraja explorarea activa a continutului.

v Modulul 1. Introducere si utilitate

o Introducere in H5P
o Exemple de utilizare a continutului interactiv H5P intr-un curs Moodle

o Tipuri de continut interactiv creat cu H5P
> Modulul 2. Crearea de materiale de studiu interactive
> Modulul 3. Crearea de exercitii i evaluari interactive

> Modulul 4. Integrarea si utilizarea diferitelor tipuri de continut creat cu H5P

Figura 24. Exemplu de acordeon



Scurta prezentare a pasilor:

Curs => Mai mult => Banca de continut => Adaugd => Accordion => Completarea titlului =>
Completarea denumirii si a textului fiecdrui element din lista => Salvare

Instructiuni detaliate:
#1 Acceseaza banca de continut

¢ Din curs, da click pe Mai mult => Banca de continut.

#2 Adauga o noua activitate H5P de tip acordeon (Accordion)

e C(lick pe Adauga => selecteaza Accordion.

#3 Completeaza titlul activitatii

e In campul de Titlu noteaza denumirea activitatii (ex. Pasii crearii unei prezentari).

#4 Completarea campurilor de titlu si text pentru fiecare element din listd/ acordeon (Panels)

e Completeazd campul Titlu cu denumirea elementului din listd/ acordeon (ex.
Stabilirea scopului — Figura 25)

o Completeaza campul Text cu informatia care vrei sa apara cand se da click pe textul
de titlu al elementului (ex. Cunoscdnd scopul pentru care realizam prezentarea ne
este mult mai clar care ar trebui sa fie mesajul transmis si tonul folosit.)

#5 Adaugd campuri pentru un nou element

e C(lick pe butonul Adaugare :entitare pentru a adauga nou element cu campurile
sale de Titlu si Text.

e Completeaza campurile de Titlu si Text precum la pasul anterior.

e (Continua sd adaugi elemente noi pana la completarea intregii liste de tip acordeon.

#5 Salvare




@ Accordion "3

Titlu * " Metadata

Utilizat pentru cautare, rapoarte si informatii despre copyright
Pasii credrii unei prezentari
Panels *

~ Stabilirea scopului 0 v

Title *

Stabilirea scopului

Text * © Metadata [E) Copiaza Lipire si inlocuire
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Iith
i
8

Cunoscénd scopul pentru care realizam prezentarea ne este mult mai clar care ar frebui sa fie mesajul transmis si tonul folosit

body p 4

ADAUGARE :ENTITARE

H tags for labels (does not affect the size of the label) *

The h tag used on the labels. Normally H2 but if this belongs under an H2 heading use H3. Does not affect the size of the labels, only used for

Figura 25. Completarea campurilor pentru Acordeon

Linia temporala (Timeline)

Linia temporala prezintd informatiile cronologic intr-o forma vizuald. Este potrivita
pentru prezentarea evenimentelor istorice, pasilor dintr-un proces (sau capitolele unui curs) sau
evolutia unui proiect. Poate include text, imagini si link-uri pentru detalii suplimentare.

Scurta prezentare a pasilor:

Curs => Mai mult => Banca de continut => Adaugd => Timeline => Titlu => Headline =>
Explicatii (body text) => Addugarea unei imagini de fundal (optional) => Completarea
campurilor pentru fiecare element din linia temporala (data de inceput, data pentru final, titlu,
text explicatie => Salvare



Dinastia Ahtoninilor

Dinastia Antoninilor este compusa din sapte
imparati romani care au domnit intre anii 96 si 192.
Primii cinci sunt cunoscuti sub denumirea de ,cel

cinci imparati buni”. Pentru ca Lucius Verus, fratele
adoptiv al lui Marcus Aurelius, a domnit in acelasi
timp cu acesta (pana in 169), nu l-am introdus
separat in linia temporala.

Traian Marcu
Hadrian

Q Nerva Antoninus Pius

90 110 120 130 140 150 160
100

Figura 26. Exemplu de linie temporala

Instructiuni detaliate:
#1 Acceseaza banca de continut

e Din curs, da click pe Mai mult => Banca de continut.

#2 Adaugd o noua activitate H5P de tip linie temporala (Timeline)

e Click pe Adauga => selecteaza Timeline.

#3 Completarea titlului activitatii

e Completeazad in sectiunea Titlu denumirea activitatii (ex. Dinastia Antoninilor —
Linie temoralad). Acest titlu este cel dupa care vei regasi activitatea in Banca de
continut.

#4 Completarea titlului activitatii care apare pentru studenti (Headline)

e In sectiunea Headline completeazi titlul care apare pentru cursanti. Acesta poate fi
acelasi ca si titlul activitatii de mai sus sau unul diferit (ex. Dinastia Antoninilor).
Diferenta dintre cele doud este ca Titlul este numele cu care activitatea apare in
banca de continut, iar Headline este titlul care apare in activitate, cum se poate
vedea din Figura27.

#5 Adaugarea unei descrieri sau explicatii in campul Body Text



e In cimpul Body Text adaugi o explicatic care va apirea la inceputul liniei
temoprale, precum in Figura 27 (ex. Dinastia Antoninilor este compusa din sapte
imparati romani care au domnit intre anii 96 si 192. Primii cinci sunt cunoscuti sub
denumirea de ,, cei cinci imparati buni”. Pentru ca Lucius Verus, fratele adoptiv al
lui Marcus Aurelius, a domnit in acelasi timp cu acesta (pand in 169), nu l-am
introdus separat in linia temporald.)

e Accasta explicatie este optionala.

@ Timeline s
SRR
Titlu Metadata
Utilizat pentru cautare, rapoarte si informatii despre copyright

Dinastia Antoninilor — Linie temorala

~ Dinastia Antoninilor

Headline *

Main timeline heading goes here (first page)
Dinastia Antoninilor

Body Text

The main timeline body goes here (first page).

BIsr1 Bs=s e =

Dinastia Antoninilor este compusi din sapte imparati romani care au domnit intre anii 96 si 192. Primii cinci sunt cunoscuti sub
denumirea de ,,cei cinci imparati buni”. Pentru ci Lucius Verus, fratele adoptiv al lui Marcus Aurelius, a domnit in acelasi timp

cu acesta (pand in 169), nu l-am introdus separat in linia temporala.
body div span span span

Default zoom level

This will tweak the default zoom level. Equivilent to pressing the zoom in or zoom out button the specified number of times. Negative numbers

Figura 27. Completarea campurilor de titlu si de descriere pentru Linia temporala

#6 Adaugarea unei imagini de fundal

e Adauga o imagine de fundal de la butonul + Adaugare. Adaugarea imaginii
este optionala.

#7 Completarea campurilor pentru fiecare element din linia temporala

e Noteaza data de inceput (Start date; ex. 96). Aceasta este obligatorie — este
marcata cu un asterisc rosu, care indica faptul ca acesta este un camp care trebuie
completat Tn mod obligatoriu. Daca folosesti linia temporala pentru a ilustra in
mod vizual un proces, aici vei introduce numarul pasului (ex. /, pentru primul
pas).

e Noteaza data de final a unei perioade istorice, dacd este cazul (End date, ex.
98). Dacd ilustrezi pasii unui proces, acest cimp poate sa ramana liber.

e Noteaza titlul acestui element in sectiunea Titlu (Headline; ex.Nerva).



e Incampul pentru Text poti adiuga un text explicativ in legatura cu acest element
din linia temporala (ex. 4 domnit intre 18 Septembrie 96 si 27 lanuarie 98.).

e e e e g s

- 06 [ x)
start date *
YYYY,MM,DD (Minimum YYYY required)
96
End date
YYYY,MM,DD (Minimum YYYY required)
98
Headline *
Headline for the date entry
Nerva

Body text

Body for the date entry

Normal -

BI S I [E=

8
I

A domnit intre 18 Septembrie 96 si 27 Ianuarie 98.
body p span span span »

Figura 28. Completarea campurilor pentru un element din linia temporala

#8 Adaugarea unui nou element din linia temporala

e Adauga un nou element din linia temporala, cu campurile sale corespunzatoare,
de la butonul de adaugare a unui nou item: Adaugare :entitare.

#9 Salvare

Hotspot pe imagine (Image Hotspots)

Activitatea Hotspot pe imagine permite plasarea unuia sau mai multor puncte
interactive (hotspot-uri) pe o imagine. Cand cursantul da click pe un hotspot, se afiseaza o
fereastrd cu informatii sub forma de text, imagine, video sau audio. Hotspot pe imagine este o
activitate utila pentru explorarea vizuald a continutului, cum ar fi componentele unui aparat,
elementele unei harti, elementele unei diagrame sau detalii dintr-o fotografie. Aceasta
incurajeaza invdtarea activa prin descoperire si asocierea vizualad a informatiei.



Tipuri de feedback intr-un curs online

()

Rezultatele la testele de evaluare Activitatile de invatare
$i autoevaluare colaborativa

Forumul de discutji Schimbul de mesaje Comunicarea directd din timpul
claselor virtuale

Figura 29. Exemplu de hotspot pe imagine

Scurta prezentare a pasilor:

Curs => Mai mult => Banca de continut => Adaugd => Image Hotspots => Titlu => Imagine
de fundal => Setare proprietdti hotspot => Adaugarea fiecdrui hotspot pe imagine si
completarea campurilor cu informatii => Salvare

Instructiuni detaliate:
#1 Acceseaza banca de continut

e Din curs, da click pe Mai mult => Banca de continut.

#2 Adaugd o noua activitate H5P de tip hotspot pe imagine (Image Hotspots)

e Click pe Adauga => selecteaza Image Hotspots.

#3 Completarea titlului activitatii

e Completeaza in sectiunea Titlu denumirea activitatii, precum este ilustrat in Figura
30 (ex. Anatomia unei sosete).

#4 Adaugarea imaginii de fundal

e Adauga imaginea peste care vrei sa pui hotspot-urile de la butonul ,,+ Addugare”
(Figura 30).
e Completeaza textul alternativ pentru imagine.

#5 Seteaza proprietatile pentru hotspot (Figura 30) — poti lasa setdrile implicite, cu exceptia
culorii unde este recomandat s alegi o culoare care sa fie In contrast cu culorile din imagine.




e Alege tipul de iconitd care va aparea (Hotspot Icon): imagine predefinitd sau
incarcarea unei imagini personalizate.

e Selecteaza iconita predefinitd, daca se foloseste aceasta optiune (Predifined Icon).

e Selecteaza culoarea hotspotului (Hotspot color) — este util sa se aleaga o culoare
care sa fie 1n contrast cu imaginea de fundal, pentru a iesi in evidenta.

Titlu * . Metadata

Utilizat pentru cautare, rapoarte si informatii despre copyright

Anatomia unei sosete

Background image *

Image shown on background.

Adaugare

Alternative text for background image

If the browser can't load the image this text will be displayed instead. Also used by assistive technologies.

Hotspot Icon *

Predefined icon v

Predefined icon *

Using a predefined icon for the hotspot.

Plus v

Hotspot color

The color of the hotspots

L B

Figura 30. Completarea campurilor pentru activitatea de tip Hotspot pe imagine

#6 Completeaza campurile pentru un hotspot

e Da click pe zona din imagine despre care vrei sd adaugi informatii n Hotspot.
De exemplu, in Figura 31 s-a dat click pe partea de sus a sosetei (zona de elastic
— primul hotspot), unde apare un cerc mic. Acolo va aparea hotspot-ul care va
permite explorarea unei informatii suplimentare.
e Completeaza denumirea elementului explicat in campul Header (ex. Elastic).
e Selecteaza tipului de informatie (Popup content): text, video, imagine, audio
(Figura 32).
e Completeaza campul pentru tipul de informatie ales:
o Text: Adauga explicatia text in campul de text addugat.
o Video: Completeaza titlul pentru video si adauga video-ul de la butonul
T prin incarcare sau includerea link-ului (URL).
o Imagine: Incarci imaginea de la butonul ,,+ Addugare” si completeaza
textul alternativ.



o Audio (la fel ca pentru activitatea audio): Completeaza titlul pentru
materialul audio, Incarcd fisierul audio de la butonul ,,+” si stabileste
tipul de player (este recomandata varianta Full).

e Adauga un nou camp de informatie (text, video, imagine, audio) pentru acelasi
hotspot daca este necesar.

Hotspots *

~ Hotspot o .

Hotspot position *

Click on the thumbnail image to place the hotspot

Q

O Cover entire background image
When the user clicks the hotspot the popup will cover the entire background image

Figura 31. Pozitionarea hotspotului

Header

Optional header for the popup. This is used by assistive technologies.

Elastic

Popup content™

Content Item (%] .

Copiaza (&) Lipire

Video

Image
AD ; TITARE
Audio
O Disable scaling

» Suprascriere text si traduceri

Salvare Anulare

Figura 32. Completarea campurilor unui hotspot si selectarea tipului de continut



#7 Adauga un set de campuri pentru un nou hotspot, dacé este cazul, si completeaza campurile
acestuia precum la pasul anterior.

#8 Salvare

Grafice (Chart)

Aceasta activitate HSP permite crearea unor grafice simple (placinta sau bare) pentru a
vizualiza date numerice sau comparatii. Este utild pentru prezentarea statisticilor, rezultatelor
de cercetare sau altor date cantitative Intr-un mod clar si vizual.

munca familia activitatile sportive distractia altele

Figura 33. Exemplu de grafic

Scurta prezentare a pasilor:

Curs => Mai mult => Banca de continut => Adauga => Chart => Titlu => Alegerea tipului de
grafic => Completarea cdmpurilor cu categorii, valori numerice si selectarea culorilor =>
Salvare

Instructiuni detaliate:
#1 Acceseaza banca de continut

e Din curs, da click pe Mai mult => Banca de continut.

#2 Adauga o noua activitate H5P de tip grafic (Chart)
e C(lick pe Adauga => selecteaza Chart.

#3 Completeaza denumirea activitatii

o Completeaza campul de Titlu (ex. Participantii la studiu)




#4 Selecteaza tipul

e Selecteaza tipul de grafic (Type of Chart) de la meniul extensibil. Acesta poate fi
grafic placinta (Pie Chart) sau grafic cu bare (Bar Chart).

#5 Completeaza campurile pentru fiecare element al graficului (Figura 3).

e Completeaza denumirea elementului sau categoria (ex. Feminin).

e Completeaza valoarea numerica a acelui element.

e Stabileste culoarea graficului (Color) pentru acel element, alegand o culoare sau
folosind codul hex (ex. #66CBCD).

e Stabileste culoarea pentru text (Font color) — este recomandat sa fie in contrast cu
cea a elementului.

#6 Adauga un nou element al graficului

e Click pe butonul de addugare a unui nou item (Addugare :entitare) pentru a
adauga un nou element al graficului. Completeaza apoi cdmpurile acestuia ca si
la pasul anterior.

#7 Salvare

@ Chart ¢

Titlu *  Metadata

Utilizat pentru cautare, rapoarte si informatii despre copyright

Participantii la studiu

Type of chart *

Pie Chart

Data elements *
~ feminin (%]
Name *

feminin

Value *

51,5

Color

Font Color

Figura 34. Completarea campurilor pentru grafic




Modulul 3. Crearea de exercitii si evaluari interactive

Activitatile incluse in acest modul, au rolul de a antrena cursantii in invétare. Acestea
pot fi folosite pentru o invatare prin descoperire, pentru a crea exercitii prin care cunostintele
sunt aplicate in practicd sau pentru evaluari. Pot fi integrate in materiale de studiu create cu
ajutorul altor instrumente din Moodle, cum ar fi Pagina, Cartea sau Lectia. Pentru evaluare,
acestea pot fi incluse ca si activitdti de tip H5P in cursul Moodle. La fel ca si activitatile
discutate pana aici, ele sunt create in Banca de continut si selectate de acolo, daca se doreste
integrarea lor sub forma de activitate HSP in pagina cursului.

Flashcard-uri (Flashcards)

Flashcard-urile sunt versiunea de testare a cardurilor de dialog. Spre deosebire de
cardurile de dialog, unde cursantul poate intoarce cardul de pe o parte pe alta, in cazul
Flashcard-urilor, cursantul vede continutul de pe una dintre fete si trebuie sa noteze raspunsul
corect asociat cu cealaltd fatd a cardului. Aceastd activitate este utild pentru memorare,
vocabular sau notiuni-cheie. Poate fi folosita individual sau in combinatie cu alte activitati.

Noteazd pasii realizarii unei prezentari descrisi pe fiecare card, asa cum sunt prezentati in
curs.

Descrierea grupului care va
asista la prezentare

Raspunsul tau Verifica

Figura 35. Exemplu Flashcard-uri




Scurta prezentare a pasilor:

Curs => Mai mult => Banca de continut => Adaugad => Flashcards => Titlu => Instructiuni =>
Completarea campurilor pentru fiecare card => Stabilirea setarilor => Salvare

Instructiuni detaliate:
#1 Acceseaza banca de continut

e Din curs, da click pe Mai mult => Banca de continut.

#2 Adauga o noua activitate H5P de tip Flashcards

e Click pe Adauga => selecteaza Flashcards.

#3 Completeaza titlul activitatii

e La Titlu, noteaza denumirea activitatii (ex. Forme si culori in engleza).

#4 Completeaza instructiunile

e Noteaza instructiunile pentru cursanti in campul Task description (ex. Noteaza
cum se scrie in engleza fiecare forma si culoare de pe urmatoarele carduri.).

#5 Completeaza campurile pentru fiecare card (Figura 36)

e Completeazd campul pentru intrebare (Question). Aceasta este partea cardului care
poate fi vazutd de citre cursant. In cazul unui curs de limbi striine ar putea fi
denumirea obiectului in limba roméand (ex. pdtrat albastru). In cazul invatirii
asocierii dintre un concept si definitia acestuia, aici ar putea fi pusd definitia si la
raspuns sa fie pus conceptul definit, pe care trebuie si-1 noteze cursantii.

e Completeazd campul pentru raspuns (Answer). Este important sa se tind cont ca
acest raspuns va trebui scris de citre cursanti. In cazul unor carduri care au pe o fata
un text mai lung si pe verso un text mai scurt, textul mai scurt ar fi mai potrivit de
pus la raspuns.

e Adauga o imagine, daca este cazul, de la butonul ,,+ Adaugare” si completeaza
textul alternativ pentru imagine.

#6 Adauga un card suplimentar

e Dacd ai nevoie, mai adauga un card de la butonul de addugare a unui nou item
(Adaugare :entitare). Completeaza campurile pentru noul card precum a fost
explicat la pasul anterior.

#7 Bifeaza setarilor dorite - bifeaza setarile pe care vrei sa le aiba setul de carduri:




e _Require user input before the solution can be viewed” — pentru a fi necesar un
raspuns Tnainte de a se vedea solutia;

e Case sensitive” — pentru a tine cont de majuscule si litere mici;

e _Randomize cards” — pentru a amesteca ordinea 1n care apar cardurile.

#8 Salvare

@ Flashcards "
Titlu *  Metadata
Utilizat pentru cautare, rapoarte si informatii despre copyright

Forme si culori in engleza

Task description *

Noteaza cum se scrie in engleza fiecare forma si culoare de pe urmatoarele carduri.

Cards™*

1. patrat albastru Question

Optional textual question for the card. (The card may use just an image, just a text or both)

+ ADAUGARE :ENTITARE
patrat albastru

Answer

Answer (solution) for the card. Use a forward slash / to split alternative solutions. Use \/ if a solution should
containa /.
blue square

Image

Optional image for the card. (The card may use just an image, just a text or both)

<+ Adiugare

Figura 36. Completarea campurilor pentru Flashcards

Exercitiu drag and drop (Drag and Drop)

Activitatea de tip drag and drop permite crearea unor activitati in care cursantii trag si
plaseaza elemente (texte sau imagini) In spatiile corespunzdtoare (Figura 37). Este o forma
interactiva de testare a asocierii corecte dintre diverse elemente si sprijind invatarea activa prin
manipulare directa a acestora.

Scurta prezentare a pasilor:

Curs => Mai mult => Banca de continut => Adaugd => Drag and Drop => Titlu => Imaginea
de fundal (Pasul 1) => Crearea activitatii (Pasul 2) => Adaugarea zonelor tinta (Drop Zone) =>



Adaugarea elementelor care sunt trase (text/ imagine) => Stabilirea raspunsului corect pentru
fiecare tintd => Stabilirea setarilor comportamentale => Salvare

Stadiile dezvoltarii plantei: trage denumirea peste imaginea corecta.

Seminte

Rasad

Planta cu flori

Planta cu fructe

Figura 37. Exemplu de exercitiu drag and drop

Instructiuni detaliate:
#1 Acceseaza banca de continut

e Din curs, da click pe Mai mult => Banca de continut.

#2 Adauga o noua activitate H5P de tip drag and drop (Drag and Drop)
e Click pe Adauga => selecteaza Drag and Drop.

#3 Completeaza titlul si instructiunile

e In campul de Titlu noteazi denumirea activititii si instructiunile (ex. Stadiile
dezvoltarii plantei: trage denumirea peste imaginea corectad.). Pentru ca nu exista
un spatiu special pentru instructiuni, este util ca acestea sa fie integrate in sectiunea
de titlu, astfel incat cursantii sa stie ce au de facut.

#4 Adauga imaginea de fundal

e Adauga imaginea de fundal la Pasul 1 (Step 1) de la butonul ,,+ Adaugare”.
Imaginea de fundal trebuie sa includa, pe langa elementele vizuale peste care se vor
trage raspunsurile si o zona libera unde se vor pozitiona raspunsurile initial, inainte
de a fi trase peste zonele tinta.




: Drag and Drop ¢

Titlu * . Metadata

Utilizat pentru cautare, rapoarte si informatii despre copyright

Stadiile dezvoltarii plantei: trage denumirea peste imaginea corecta.

Step 1 Step 2

0 Settings G Task

Background image

Optional. Select an image to use as background for your drag and drop task.

Adaugare

Task size *

Specify how large (in px) the play area should be.

620 x 310

Next Step

0 Task

- Musmeall Fandla -l

Figura 38. Completarea titlului si instructiunilor si adaugarea imaginii de fundal

#5 Adauga interactiunea/ exercitiul, la Pasul 2 (Step 2 Task)

#5.1 Creeaza zonele tintd de la primul buton cu cercuri concentrice (Add Drop Zone — Figura
39).

e C(Click pe butonul cu cercuri concentrice pentru a adduga prima zond tintd. Se
deschide formularul de completare a acesteia.

e Completeaza campul de etichetd (Label) cu denumirea zonei (ex. Seminfte).

e Stabileste procentul de opacitate (Background opacity). Este recomandat sa existe
0 oarecare opacitate, pentru a putea identifica si manipula zona tinta, dar sa fie
suficient de transparentd pentru a vedea imaginea din spate (25-30% este potrivit).

e C(Click pe Done. Zona tinta este adaugata peste imagine, in centrul acesteia (Figura
40).

e Trage de marginile zonei tintd create pentru a mari zona tintd si potriveste-o peste
elementul corespunzdtor din imagine.

e Adauga zonele tinta in continuare, pana la completarea tuturor zonelor peste care se
poate trage ceva, folosind pasii de mai sus.

#5.2 Adauga un element text care se trage peste zonele tintd (Figura 41).

e Click pe butonul T (Text) pentru a adduga un element text care se trage peste
zonele tintd. Se deschide formularul unde trebuie completate si bifate cAmpurile
pentru creare textului care se poate trage.

o Completeaza textul care se va trage (ex. Seminfe).

e Bifeaza toate zonelor tinta, pentru ca textul sa poata fi tras si lasat peste toate
aceste tinte, corecte sau gresite.

e C(Click Done.



e Ajusteazd casuta text ca dimensiune si pozitia acesteia in zona libera din
imaginea de fundal.

e Repetd pasii pentru addugarea altor elemente text.

Titlu*  Metadata

Utilizat pentru cautare, rapoarte si informatii despre copyright

Stadiile dezvoltarii plantei: trage denumirea peste imaginea corecta.

Step 2
Task

Tas% \

®© T =

Step 1
Q Settings -y

Start by placing your drop zones.
Next, place your droppable elements and check off the appropriate drop zones.
Last, edit your drop zone again and check off the correct answers.

Figura 39. Crearea interactiunii drag and drop la Pasul 2

Step 1 Step 2
0 Settings & rask
Task *
T ()

Figura 40. Zona tinta este adaugata peste imagine
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Background Opacity
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O Infinite number of element instances
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Remove m

Figura 41. Adaugarea unui element text

#5.3 Seteaza raspunsul corect pentru fiecare zona tinta

e Seteaza fiecare zona tintd si editeaza zona de la butonul de editare (sub forma

de creion). Dupa deschiderea ferestrei de editare a fiecdrei zone se pot vedea
toate elementele sub forma de text sau imagine care se pot trage peste tinta n
forma unei liste. Bifeazad elementele care reprezinta raspunsul corect pentru acea
tinta. Ex. Textul ,,Seminte” pentru zona tintd care reprezinta stadiul de seminte
al plantei (Figura 42).

e Repetd bifarea raspunsurilor corecte pentru fiecare zona tinta.

#6 Bifeaza setdrile comportamentale dorite.

#7 Salvare



Label *

The label is used by assistive technologies.

Seminte

(O Show label

Select correct elements
O select all /
Text: Seminte
[0 Text: Rasad
(J Text: Planta cu flori

[J Text: Planta cu fructe

Background Opacity

Reducing the opacity may result in an insufficient contrast and make the content not accessible.
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Figura 42. Bifarea raspunsului corect pentru zona tinta

Ordonarea imaginilor (Image Sequencing)

Aceasta activitate le cere cursantilor sd plaseze imaginile intr-o ordine logica sau
cronologicd. Este utila pentru intelegerea etapelor unui proces, succesiunea cronologica sau
dezvoltarea unui fenomen.

Ordoneaza stadiile dezvoltarii unei plante de la seminte la obtinerea fructelor.

Seminte Planta cu flori Planta cu fructe

Time spent
0:00

Total Moves
0

Figura 43. Exemplu de exercitiu de ordonare a imaginilor



Scurta prezentare a pasilor:

Curs => Mai mult => Banca de continut => Adaugd => Image Sequencing => Titlu =>
Instructiuni => Completarea cdmpurilor pentru fiecare card => Stabilirea setdrilor => Salvare

Instructiuni detaliate:
#1 Acceseaza banca de continut

¢ Din curs, da click pe Mai mult => Banca de continut.

#2 Adauga o noua activitate HS5P de tip ordonare a imaginilor (Image Sequencing)

e C(lick pe Adauga => selecteaza Image Sequencing.

#3 Completeaza titlul activitatii

e In spatiul pentru Titlu, completeaza titlul activitatii (ex. Stadiile dezvoltarii unei
plante)

#4 Completeaza instructiunile

e In campul Task description completeazi instructiunile activititi pentru a le spune
cursantilor ce trebuie sa faca pentru a rezolva exercitiul (ex. Ordoneaza stadiile
dezvoltarii unei plante de la seminte la obtinerea fructelor.).

e Noteaza instructiuni alternative 1in campul Alternate task description (ex.
Ordoneaza stadiile dezvoltarii unei plante de la seminte la obtinerea fructelor.
Foloseste tastele pentru a naviga prin elementele listei, foloseste spatiul pentru a
activa sau dezactiva un element §i tastele pentru a-l muta.). Aceste instructiuni au
in plus informatii despre modul in care se poate rezolva exercitiul folosind tastatura.

#5 Completeaza campurile pentru fiecare imagine (Figura 45).

e Adauga o imagine de la butonul ,,+ Adaugare”.
e Completeaza descrierii imaginii.
e Adauga unui fisier audio daca este cazul de la butonul ,,+”.

#6 Adauga campuri pentru o noua imagine.

e Daci ai nevoie sa adaugi mai multe imagini, adaugad un nou set de campuri pentru
o imagine de la butonul de adaugare a unui nou item (Adaugare :entitare). Adauga
imaginile in listd in ordinea corecta.

#7 Bifeaza setarile comportamentale dorite.

#8 Salvare




@ Image Sequencing ¢
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Ordoneaza stadiile dezvoltarii unei plante de la seminte la obtinerea fructelor.
Alternate Task Description ™
A guide intended for visually impaired users on how to solve this task.

Ordoneaza stadiile dezvoltarii unei plante de la seminte la obtinerea fructelor. Foloseste tastele pentru a naviga prin elementele

Images *

image

" 2.Image () 4+ Adaugare
3. Image (x]

Image Description *

An image description for users who cannot recognize the image

+ ADAUGARE :ENTITARE

Figura 44. Completarea campurilor pentru exercitiul de ordonare a imaginilor

Images *
: 2. Image Q
3.Image Q

+ ADAUGARE :ENTITARE

9, Editare imagine &> Editare copyright

Image Description *

An image description for users who cannot recognize the image

Seminte

Audio files

An optional audio for the card to play

Figura 45. Completarea campurilor pentru fiecare imagine



Gasirea hotspot-ului (Find the Hotspot)

Activitatea de tip Gasirea hotspot-ului cere cursantilor sa gaseascd un element intr-o
imagine. Este utild pentru situatiile In care cursantii trebuie sd demonstreze ca pot identifica
vizual un anumit element dintr-o imagine (harta, schema logica, desen grafic, fotografia unor
structuri biologice etc.)

Gaseste postit-ul din imagine.

Figura 46. Exemplu de activitate de tip Gasirea hotspot-ului

Scurta prezentare a pasilor:

Curs => Mai mult => Banca de continut => Adauga => Find the Hotspot => Titlu => Imagine
de Fundal => Instructiuni => Adaugare hotspot corect si hotspot-uri gresite => Feedback pentru
selectarea unui spatiu gol => Salvare

Instructiuni detaliate:
#1 Acceseaza banca de continut

e Din curs, da click pe Mai mult => Banca de continut.

#2 Adauga o noua activitate H5P de tip gasirea unui hotspot (Find the Hotspot)
e Click pe Adauga => selecteaza Find the Hotspot.




#3 Completeaza titlul activitatii

e In spatiul pentru Titlu, completeaza titlul activitatii (ex. Gdsirea postit-ului).

#4 Adauga imaginea de fundal

e LaPasul 1 (Step 1) adaugd imaginea de fundal de la butonul ,,+ Addugare” (Figura
47).

@ Find the Hotspot 34

Titlu * . Metadata

Utilizat pentru cautare, rapoarte si informatii despre copyright

Gasirea postit-ului

lzl Background image @ Hotspots

Background image *

Select an image to use as background for the image hotspot question.

+ Adaugare

Next Step

© Hotspots

» Suprascriere text si traduceri

Salvare Anulare

Figura 47. Completarea formularului pentru gasirea unui hotspot

# 5 Crearea exercitiului (Pasul 2)

e Treci la pasul 2 dand click pe Pasul 2 (Step 2) de la pagina Hotspots
e Adauga instructiunile pentru activitate Tn cdmpul Task description (ex. Gdaseste
postit-ul din imagine.)
e Adauga hotspot-ul corect sub forma de cerc sau dreptunghi (Figura 48):
o Click pe butonul de adaugare a unui hotspot (dreptunghi sau cerc).
o Bifeaza casuta Correct.
o Noteaza feedback-ul daca raspunsul corect este selectat. (ex. Felicitari! Ai
gasit postit-ul.)
o Ajusteaza dimensiunea hotspot-ului si pozitioneaza-1 corect peste elementul
corespunzator din imagine.
e Adauga hotspot-urile gresite sub formd de cerc sau dreptunghi, care acopera
elementele gresite din imagine.
o Click pe butonul de adaugare a unui hotspot (dreptunghi sau cerc).




o Completarea feedback-ului daca raspunsul gresit este selectat. (ex. Raspuns
gresit. Mai incearca.)
o Ajusteaza dimensiunea hotspot-ului si pozitioneaza-1 corect peste elementul
corespunzator din imagine.
e Completeaza feedback-ul care se da cand se selecteaza un spatiu gol din imagine.
(ex. Nu este niciun obiect aici. Incearca din nou.)

Correct /

There can be multiple correct hotspots. However, the user
gets correct/incorrect feedback immediately after first click.

Feedback

Felicitari! Ai gasit postit-ul.

Remove hotspot m

Feedback if the user selects an empty spot:

Nu este niciun obiect aici. Incearca din nou.

Figura 48. Adaugarea hotspot-ului pentru raspunsul corect

#6 Salvare

Gasirea mai multor hotspot-uri (Find Multiple Hotspots)

Gasirea mai multor hotspot-uri este similara cu activitatea anterioara, dar permite
identificarea mai multor elemente corecte intr-o singura imagine. Se pot seta raspunsuri corecte
si gresite, oferind feedback detaliat.



Scurta prezentare a pasilor:

Curs => Mai mult => Banca de continut => Adaugd => Find Multiple Hotspots => Titlu =>
Titlu imagine => Imagine de Fundal => Instructiuni => Numar de rdspunsuri corecte =>
Adaugare hotspot corect si hotspot-uri gresite => Feedback pentru selectarea unui spatiu gol
=> Feedback pentru selectarea unui raspuns deja selectat => Salvare

Gaseste imaginile cu flori albastre din colaj.

Figura 49. Exemplu de gasire a mai multor hotspoturi

Instructiuni detaliate:
#1 Acceseaza banca de continut

e Din curs, da click pe Mai mult => Banca de continut.

#2 Adauga o noua activitate HSP de tip gasire a mai multor hotspoturi (Find Multiple Hotspots)
e Click pe Adauga => selecteaza Find Multiple Hotspots.

#3 Completeaza titlul activitatii (Figura 50).

e La Titlu, completeazd denumirea activitatii (ex. Flori albastre).

#4 Noteazd denumirea si adaugd imaginea de fundal (Figura 50).

e Noteaza denumirea activitdtii in cAmpul Title of this question (ex. Flori albastre.).
e Adauga imaginea de fundal la Pasul 1 (Step 1) de la butonul ,,+ Adaugare”.




#5 Crearea activitatii la Pasul 2 (Figurile 51 si 52).

e Treci la pasul 2 dand click pe butonul Step 2 Hotspots.
e Adauga instructiunile pentru activitate la Task description (ex. Gaseste imaginile
cu flori albastre din colaj.)
e Adauga un hotspot corect sub forma de cerc sau dreptunghi
o Bifeza casuta Correct.
o Completeaza feedback-ul pentru cand raspunsul corect este selectat. (ex.
Felicitari! Ai gasit un raspuns corect.)
o Ajusteaza dimensiunea hotspot-ului si pozitioneaza-1 corect peste elementul
corespunzator din imagine.
e Adauga urmatorul hotspot corect pana la epuizarea tuturor raspunsurilor corecte.
e Adauga hotspot-urile gresite sub forma de cerc sau dreptunghi, care acopera
raspunsurile gresite din imagine.
o Completeaza feedback-ului pentru cand raspunsul gresit este selectat. (ex.
Raspuns gresit. Mai incearca.)
o Ajusteaza dimensiunea hotspot-ului si pozitioneaza-1 corect peste elementul
corespunzator din imagine.

@ Find Multiple Hotspots s

Titlu * . Metadata

Utilizat pentru cdutare, rapoarte si informatii despre copyright

Flori albastre

Step 2

Step 1
? r-.) Hotspots

Background image

The title of this question *

Used in summaries, statistics etc.

Flori albastre|

Background image *

Select an image to use as background the image hotspot question.

9, Editare imagine > Editare copyright

Figura 50. Completarea campurilor activitatii de tip gasirea mai multor hotspot-uri



Titlu *  Metadata

Utilizat pentru cautare, rapoarte si informatii despre copyright

Flori albastre

Srep 1 Step 2
? ?

& Background image Hotspots

Task description

Instructions to the user.

Gaseste imaginile cu flori albastre din colaj.

Hotspot Name

Please enter what the user is trying to find i.e. risks, objects, errors (this will be used in feedback statements).
Flori albastre

Number of correct hotspots that need to be found for question completion

If left blank, will default to the number of correct hotspots created.

3
Hotspots *

Figura 51. Crearea activitatii de gasire a mai multor hotspot-uri (partea 1)
O @]

A A
L i~ o .

Correct

There can be multiple correct hotspots. The user gets
correct/incorrect feedback immediately after each click. The
feedback will be displayed in the form of - (Text entered
below) (Number of hotspots found) of (Correct hotspots
needed) (Hotspot Name entered above).

Feedback

‘ Ai gasit un raspuns corect| ‘

Remove hotspot m

. ..

Feedback if the user selects an empty spot:

Nu este niciun obiect aici. Incearca din nou.

Feedback if the user selects an already found hotspot:

Ai gasit deja acest raspuns. Mai incearca.

Figura 52. Crearea activitdtii de gasire a mai multor hotspot-uri (partea 2)



#6 Completeaza feedback-lui pentru situatia in care se selecteazd un spatiu gol din imagine.
(ex. Nu este niciun obiect aici. Incearca din nou.)

#7 Completeaza feedback-lui pentru situatia in care se selecteaza un raspuns deja selectat. (ex.
Ai gasit deja acest raspuns. Mai incearca.)

#8 Salvare

Completarea spatiilor libere (Fill in the Blanks)

Aceasta activitate permite formularea de enunturi cu spatii goale in care cursantii
noteaza raspunsurile corecte. Este ideald pentru testarea vocabularului, regulilor gramaticale
sau completarea logica a informatiilor.

Completeaza spatiile libere cu numele imparatilor potriviti din dinastia Antonin& si cu anii corecti.

Unul dintre cei cinci buni imparati romani, din dinastia Antonina, care a avut o influenta decisiva in constituirea poporului romén a fost

este imparatul roman din dinastia Antonina care a rdmas cunoscut pana in zilele noastre pentru ,Meditatiile” sale si pentru
practicile sale stoice. Fiul sdu, care i-a urmat la tron a fost

Dinastia Antonind a inceput in anul si s-a incheiat In anul

@ Check

Figura 53. Exemplu de activitate de completare a spatiilor libere

Scurta prezentare a pasilor:

Curs => Mai mult => Bancad de continut => Adauga => Fill in the Blanks => Titlu =>
Instructiuni => Text cu raspunsurile corecte marcate cu * => Stabilire setdri comportamentale
=> Salvare

Instructiuni detaliate:
#1 Acceseaza banca de continut

e Din curs, da click pe Mai mult => Banca de continut.

#2 Adaugd o noua activitate H5P de tip completarea spatiilor libere (Fill in the Blanks)
e C(Click pe Adauga => selecteaza Fill in the Blanks.



#3 Completeaza titlul activitatii

e La Titlu, completeaza titlul activitatii (ex. Apropiatii lui Eliade).

#4 Completeaza instructiunile

e La Task description, completeaza instructiunile pentru cursanti (ex. Completeaza
spatiile libere cu numele corespunzatoare unor apropiati ai lui Mircea Eliade.)

#5 Notarea textului cu spatii libere

e In campul Text blocks noteazi textul cu spatii care trebuie completate.
Réspunsurile corecte si locul din text unde apare spatiul liber sunt marcate prin
semnul asterisc care apare inainte si dupa raspunsul corect. (ex. Mircea
*Vulcanescu™ a fost un apropiat prieten al lui Mircea Eliade. El a scris cartea
., Bunul Dumnezeu cotidian”.)

e Poti adduga un camp de text suplimentar de la butonul de addugare a unui nou item
(Adaugare :entitare), daca este cazul. Insereaza textul corespunzator, cu raspunsul
corect marcat intre semnul * (ex. Discipolul lui Eliade care a scris ,, Experiente ale
extazului” a fost loan Petru *Culianu*.)

#6 Bifeaza setarile comportamentale dorite

#7 Salvare

Titlu* ¢ Metadata

Utilizat pentru cautare, rapoarte si informatii despre copyright

Apropiatii lui Eliade

Task description *

A guide telling the user how to answer this task.

Completeaza spatiile libere cu numele corespunzatoare unor apropiati ai lui Mircea Eliade.

Text blocks *

A~

Line of text Q

v

i Afisare instructiuni

BIUSIL &

Mircea *Vulcanescu™ a fost un apropiat prieten al lui Mircea Eliade. El a scris cartea ,Bunul Dumnezeu cotidian”

Discipolul lui Eliade care a scris ,Experiente ale extazului” a fost loan Petru *Culianu®
body p 4

Figura 54. Completarea campurilor pentru exercitiul de completare a spatiilor libere

58



Set de intrebari (Question Set)

Aceastd activitate permite combinarea mai multor tipuri de intrebdri sau exercitii
posibile Tn H5P intr-un test unitar. De exemplu, intr-un set de intrebari se pot combina intrebari
cu raspuns Adevarat/ Fals, intrebdri cu raspunsuri multiple, sau tipuri de exercitii discutate mai
sus, precum exercitiul drag and drop. Este o activitate utild pentru evaludri sumative sau
autoevaluari, cu optiuni de feedback si punctaj.

Scurta prezentare a pasilor:

Curs => Mai mult => Banca de continut => Adauga => Question Set => Titlu => Imagine de
fundal (optional) => Stabilirea procentului de trecere => Selectarea tipului de intrebare =>
Completarea campurilor pentru acel tip de intrebare => Adaugare intrebare noua si repetarea
pasilor pana la completarea tuturor intrebarilor => Stabilirea setarilor => Salvare

Instructiuni detaliate:
#1 Acceseaza banca de continut

e Din curs, da click pe Mai mult => Banca de continut.

#2 Adaugd o noua activitate H5P de tip set de intrebari (Question Set)

e Click pe Adauga => selecteaza Question Set.

#3 Completeaza titlul activitatii (Figura 55)

e La Titlu, completeaza titlul activitatii (ex. Evaluare pe parcurs).

#4 Adauga o imagine de fundal (optional)

e De la butonul ,,+ Adaugare” poti adduga o imagine de fundal (Figura 55).

#4 Stabilirea procentului de trecere (Figura 55)

e Completeaza procentul pentru nota de trecere (Pass percentage).

# 5 Selectarea tipului de intrebare si completarea cimpurilor acestea

e In campul Question Type selecteazi tipul de intrebare pe care vrei si o adaugi
(Figura 56).

e Completeaza campurile corespunzatoare pentru tipul de intrebare ales (similar cu
cele prezentate in sectiunile anterioare).




#6 Adauga o noua intrebare

e Adauga o noud intrebare de la butonul de addugare a unui nou item (Adaugare
:entitare), apoi alege tipul de intrebare si completeazd campurilor corespunzatoare
pentru tipul de intrebare ales.

#7 Stabileste setarile legate de comportamentul intrebdrilor (navigare si randomizare).
#8 Bifeaza setarilor comportamentale dorite.

#9 Salvare

@ Question Set "

Titlu*  Metadata

Utilizat pentru cdutare, rapoarte si informatii despre copyright

» Quiz introduction

Background image

An optional background image for the Question set.

4= Adiugare

Progress indicator *
Question set progress indicator style.
Dots bl

Pass percentage *

Percentage of Total score required for passing the quiz.

50

Figura 55. Completarea campurilor pentru setul de intrebari



Questions * Textual Default

1. Loading... (x] Question type *

Library for this question.

+ ADAUGARE :ENTITARE

[® Copiaza Lipire

[J Disable backwards navigati
This option will only allow you to move| Drag and Drop

O Randomize questions Fill in the Blanks

Enable to randomize the order of ques| Mark the Words

Number of questions to be shq Drag the Words

Create a randomized batch of question True/False Question

Essay

Image Choice

» Settings for "Show solution" and "Retry" buttons

» Suprascriere text si traduceri

Salvare Anulare

Figura 56. Selectarea tipului de intrebare

Formular document (Documentation Tool)

Acest tip de activitate permite crearea unui formular cu cadmpuri care sunt completate
de cétre cursanti. La final, formularul cu raspunsurile fiecarui cursant poate fi descarcat de catre
acesta ca un document de tip Word. Astfel, studentii pot continua completarea si dezvoltarea
documentului descarcat in ceva mai amplu. De exemplu, le pot cere studentilor mei sa
reflecteze si sd noteze raspunsul la cateva intrebari legate de proiectul de cercetare pe care il
au de realizat. Formularul document va constitui punctul de pornire al acelui proiect.

Alte situatii in care aceasta activitate se poate dovedi utild Intr-un curs pot include:

e ghidarea studentilor In dezvoltarea unui portofoliu personal sau profesional;

e colectarea unor reflectii periodice pe marginea progresului intr-un proiect sau Invatarii
pe parcursul unui modul;

e realizarea unui plan de actiune individual sau a unui jurnal de invatare structurat;
e documentarea unui proces de lucru, pas cu pas, pe baza unor intrebari-cheie sau
instructiuni predefinite.

Formularul poate include atat instructiuni sau intrebari prestabilite, cét si sectiuni de tip
"introducere libera", ceea ce il face potrivit pentru activitati educationale centrate pe reflectie,
planificare sau documentare.

In Figura 57 se poate vedea un formular document cu trei pagini:

1. o pagind cu intrebari despre aspectele teoretice ale proiectului;



2. o pagina cu intrebari despre aspectele metodologice;
3. o pagind de export.

Continutul formularului poate fi grupat pe pagini diferite pentru a face navigarea mai
structurata si pentru a organiza continutul in unitati cu sens.

Plan de lucru ASpECtE teoretice Mai multe informati
© Aspecte
teoretice Care este tema pe care vrei sa o abordezi in proiect? *

) Réaspunsul tau
@® Metodologia

cercetarii

® Pagina de Noteaza cinci resurse bibliografice pe care le folosesti. *

rt
= Lista resurselor bibliografice

Care este modelul teoretic pe baza caruia ti-ai formulat ipoteza? *

Raspunsul tau

Figura 57. Exemplu de Formular document

Scurta prezentare a pasilor:

Curs => Mai mult => Bancd de continut => Adauga => Documentation Tool => Addugarea
unei pagini => Configurarea sectiunilor => Stabilirea pasilor => Salvare

Instructiuni detaliate:
#1 Acceseaza banca de continut

e Din curs, da click pe Mai mult => Banca de continut.

#2 Adaugd o noua activitate H5P de tip formular document (Documentation Tool)

e Click pe Adauga => selecteaza Documentation Tool.

#3 Completeaza titlul activitatii (Figura 58)

e In campul Titlu, noteazi un nume descriptiv pentru activitate (ex. Proiectul de
cercetare). Cu acest nume va apdrea activitatea In Banca de continut.

e In campul Heading, noteazi numele activitatii pe care il vor vedea cursantii (ex.
Proiectul de cercetare - Plan de lucru).



@ Documentation Tool s
A *
Titlu Metadata
Utilizat pentru cautare, rapoarte si informatii despre copyright

Proiectul de cercetare

Heading

Title for the documentation tool.

Proiectul de cercetare - Plan de lucru

Elements *

1. Loading... (] Page type *

Library for this slide.

+ ADAUGARE :ENTITARE

X Copiaza (¥ Lipire

» Suprascriere text si traduciEhabeael e

Goals page

Goals assessment page
=1  Anulare
Document Export Page

Figura 58. Completarea denumirii si selectarea tipului de pagina

#4 Selecteaza tipul de pagina

¢ Din meniul extensibil (Figura 58) selecteaza tipul de pagind. De cele mai multe ori
aceasta va fi o pagind standard (Standard Page) pentru a adduga campuri in care
studentii sd noteze raspunsurile, sau o pagina de export (Document Export Page) —
de obicei ultima pagina a documentului.

#5 Noteaza denumirea paginii

e In campul de Titlu al paginii, noteaza denumirea paginii (ex. Aspecte teoretice).

#6 Adauga si completeaza campurile paginii (Figura 59)

e De la meniul expandabil din cAmpul Element type selecteaza tipul de camp: Text
input field editor element. Acest tip de element insereaza un spatiu in care
cursantii vor nota raspunsul. Alte tipuri de elemente pe care le poti insera sunt: text,
imagine si acordeon.

o Completeaza campurile elementului de input al textului.

o Incampul Description of inputfield noteazi intrebarea sau instructiunea pe
care sd o urmeze cursantii (ex. Care este tema pe care vrei sa o abordezi in
proiect?)

o In campul Placeholder text noteazi textul care vrei sa apara pe spatiul gol
in care cursantii vor nota raspunsul, Tnainte ca acestia sa inceapa sa scrie (ex.
Réspunsul tau).



o La Input field size stabileste cat de mare sa fie spatiul in care se noteaza
raspunsul. De exemplu, pentru notarea temei proiectului de cercetare este
suficient un rand. Pentru notarea obiectivelor cercetarii poti alege 10
randuri.

o Bifeaza casuta Required field daca vrei ca acest raspuns sa fie obligatoriu.
Acest lucru inseamna ca studentul nu-si poate exporta documentul pana nu
completeaza toate campurile obligatorii.

e Adauga un nou element, daca e nevoie, de la butonul de adaugare a unui nou item
(Adaugare :entitare).
e Completeaza campurile pentru indicii suplimentare de la finalul acestei pagini.

o La finalul paginii existd doud campuri: Label for help text si Fill in
additional help information. Pentru ca primul este obligatoriu vom completa
aceste campuri fie ca avem indicii pentru pagina sau nu.

o Deexemplu, in campul Label for help text poti nota ,,Mai multe informatii”
daca vrei sa dai un incidiu. Poti pune simplu ,,/ndiciu”, daca nu ai nimic de
notat si apoi la cdmpul de mai jos poti nota ,,Nu sunt indicii pentru aceasta
pagina.”, cand nu ai indicii.

o In campul Fill in additional help information, noteazi explicatia
suplimentara sau indiciul pentru pagina respectiva (ex. Alege o tema care te
intereseazd foarte mult si citeste cel putin cinci articole stiintifice pe aceasta
tema. Apoi identifica o problema sau o intrebare care inca nu are un
raspuns clar. Formuleaza ipoteza, care reprezinta raspunsul tau la
intrebarea respectiva, pe care o vei testa prin cercetarea pe care o realizezi.
Pentru a formula ipoteza alege un model teoretic care crezi ca poate explica
problema identificata.).

Elements ™

1. Aspecte teoretic... € Page type *

Library for this slide.
+ ADAUGARE :ENTITARE

Standard page v [E Copiaza Lipire si inlocuire

Titlu * " Metadata

Utilizat pentru cautare, rapoarte si informatii despre copyright

Aspecte teoretice

Elements *
~
Element type
typ e .
Library for this page.
N v [® Copiaza (% Lipire
Text
D 8 d O e e
Lal Image
Lab Accordion n to the user.

More information

Figura 59. Adaugarea si completarea cdmpurilor pentru o pagina standard



#7 Adaugd o noud pagind standard dacd e nevoie si adaugd elementele potrivite conform
instructiunilor de la pasul anterior.

#8 Adauga pagina de export si completeaza campurile acesteia

#9 Salvare

Adauga o pagind de tip Document Export Page si completeaza campurile acesteia
precum este ilustrat mai jos.

Titlu: Pagina de export

Description: Exporta-ti raspunsurile intr-un document pentru a avea un punct de
pornire 1n realizarea proiectului de cercetare.

Create document button label: Creeaza documentul

Submit text button: Trimite rdspunsurile

Submit success label: Raspunsurile tale au fost trimise cu succes!

Select all exportable text button label: Selecteaza

Export text button label: Exporta

Label for help text: Mai multe informatii

Required input missing text: Urmatoarele pagini contin campuri care trebuie
completate obligatoriu pentru a trimite raspunsurile si a exporta documentul:

@pages

Scenariu ramificat (Branching Scenario)

Scenariul ramificat permite crearea unui parcurs de invdtare personalizat, bazat pe
alegerile facute de cursant. Fiecare decizie duce catre o ramurd diferitd a continutului,
modeland experienta de invatare In functie de raspunsuri sau comportamente simulate.

In realizarea scenariului ramificat, sunt folosite o parte dintre activitatile prezentate
anterior, alaturi de intrebdri ramificate, care pot duce pe cai de invatare diferite, In functie de
raspunsul ales.

Este ideal pentru:

simularea de situatii reale sau conversatii;

dezvoltarea gandirii critice;

antrenarea abilitatilor de luare a deciziilor;

invdtarea prin explorarea consecintelor;

personalizarea parcursului de invatare in functie de nivelul de cunostinte sau
Interese.

Scenariul ramificat incurajeazd gandirea critica, autonomia si implicarea activa, fiind o
alegere potrivitd pentru contexte educationale, de formare profesionald sau instruire
corporativa.



Scurta prezentare a pasilor:

Curs => Mai mult => Banca de continut => Adauga => Branching Scenario => Configurarea
structurii => Adaugarea continutului si deciziilor => Setari finale => Salvare

Quick info show

[ Introducere

®?  Tucetip de stres ex...

1 Experienta stresului_. =2 Vrei sa affii mai mul._..
[C] Modalititi de gestio.. @ &

=7 Despre care forma _.

[] Respiratia constienta [J Meditatia si mindful_. 1 Suport emotional si ..

o

| I I I

1)
{

Figura 60. Exemplu de scenariu ramificat

In imaginea de mai sus (Figura 60) este ilustrat un exemplu de scenariu ramificat, care
include prezentdri interactive, Intrebdri de ramificare si activitatea de tip hotspot pe imagine.
Fiecare raspuns la o intrebare de ramificare poate duce la un alt tip de continut sau pe o altd
cale pani la final, unde toate traseele se intalnesc. In functie de scenariul educational, este
posibil si ca fiecare cale de Invatare sa duca la alte concluzii, la un alt final de scenariu.



Instructiuni detaliate:
#1 Acceseaza banca de continut

e Din curs, click pe Mai mult => Banca de continut.

#2 Adauga o activitate H5P de tip scenariu ramificat (Branching Scenario)

e C(lick pe Adauga => selecteaza Branching Scenario.

#3 Completeaza titlul activitatii

e In campul de la inceputul activitatii, adauga denumirea acesteia (ex. Modalitdti de
gestionare a stresului). De aceastd datd campul de titlu este mai putin vizibil, dar
este ilustrat in Figura 61 pentru o mai usoara orientare,

. I=) Copiaza [ Lipire si inlocuire
Titlu

Modalititi de gestionare a stresului E PREVIEEW ]

V Info Content (5)

No content has been added yet

To create content drag the icons from the left menu to the dropzone below

[] Course Present...

Text

Image

Image Hotspots

Interactive Video

Prezentare
Video

Branching content (3)

"2 Branching Question

Reuse Content ()

Figura 61. Completarea titlului si addugarea primului continut

#4 Adauga primul element de continut

e Selecteaza din coloana din stdnga primul tip de continut informativ pe care vrei sa
il adaugi (Figura 61). De exemplu, pentru a crea o introducere, prezentarea
interactiva este un tip de continut foarte potrivit. Alte tipuri de continut care pot fi
adaugate (Figura 61) sunt: text, imagine, hotspot pe imagine, video interactiv, video.

e Dad click pe butonul ,,+” pentru a adduga tipul de continut selectat. Creeaza acel
continut precum a fost explicat in sectiunile dedicate acelor activitati.

e Continud sa adaugi continut informational in acelasi mod, pana ajungi la momentul
inserdrii unei intrebari de ramificare.



Info Content (i)

[] Course Presentation

T Text

& Image

Quick info show

% mage Hotspots

] Interactive Video

B Video

Branching content (1)

%2 Branching Que...

Figura 62. Adaugarea unei intrebari de ramificare

#5 Adauga o intrebare de ramificare

Selecteaza intrebarea de ramificare (Branching Question) si apoi da click pe
butonul ,,+” unde vrei sa adaugi intrebarea (de exemplu dupa introducere) —
vezi Figura 62.

Completeaza campurile pentru intrebarea de ramificare (intrebare si variante de
raspuns) si apoi da click pe butonul Done pentru a adauga intrebarea (Figura
63). Vom reveni mai tarziu pentru a stabili unde ne duce fiecare raspuns.
Selecteaza tipul de continut informativ si adauga-l dupd primul raspuns la
intrebarea de ramificare, dand click pe butonul plus ,,+” (Figura 64), si
construind activitatea interactiva respectiva.

#6 Adauga continuturi interactive si intrebari de ramificare folosind aceleasi metode prezentare

mai sus.

#7 Leaga raspunsurile ramase ,,in suspensie” de continutul la care trebuie sa duca

Unele raspunsuri la intrebarile ramificate nu ne duc la un alt continut care tine
doar de acea cale, ci ne duc la un continut pe care l-am creat deja pe o altd cale.
De exemplu, raspunsul 3 de la prima intrebare ne duce la concluzii (Figura 65).
Da click pe butonul de setdri din dreptul intrebarii si apoi selecteazd din meniu
sd editezi intrebarea sau optiunile (Edit question or alternatives - Figura 66).

Expandeaza optiunea dorita (ex. Eustres), dand click pe optiune sau pe sageata
din fata denumirii acesteia.

Da click pe Advanced branching options si la Special action if selected
selecteazi Jump tp another branch. In campul Select a branch to jump to



selecteaza continutul la care vrei sd ducd (ex. Concluzii) si click pe butonul
Done de la inceputul intrebarii.

Titlu * . Metadata

*a
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Tu ce tip de stres experimentezi?

Available alternatives *

¥ Stres acut o

Text™

Stres acut

» Advanced branching options

~ Stres cronic (%)

~

v

Text™

Stres cronic

Figura 63. Completarea campurilor pentru intrebarea de ramificare
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Figura 64. Adaugarea unei prezentari dupa primul raspuns
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Figura 65. Raspunsul 3 duce direct la Concluzii
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Figura 66. Editarea setarilor unei intrebari
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Figura 67. Setarea cdii de continuare pentru una dintre optiuni

#8 Salvare

e Dupa construirea scenariului si legarea tuturor raspunsurilor rdmase in suspensie, da
click pe butonul de Salvare pentru a salva intreg scenariul.



Modulul 4. Integrarea si utilizarea diferitelor tipuri de continut
creat cu HSP

In modulele 2 si 3 am explorat cum pot fi create o varietate de activitati HSP. Toate
aceste activitati au fost realizate in Banca de continut, unde sunt stocate si de unde pot fi:

e inserate in curs,
e integrate In diverse tipuri de materiale Moodle,
e descarcate si transferate intre platforme.

Pand acum, ne-am concentrat pe procesul de creare a activitatilor, nu si pe modul in
care acestea sunt adaugate in cursuri. Pentru a integra activitdtile HSP intr-un curs Moodle,
avem mai multe optiuni:

1. Inserarea intr-o activitate sau resursd Moodle existentd (ex: pagina, carte, zona de text).

2. Adaugarea ca activitate independenta de tip H5P (care apare distinct in curs).

3. Crearea unei carti interactive (format complex care combind mai multe activitati si
pagini de continut).

Inserarea continutului H5P intr-o resursa Moodle permite imbunatatirea materialelor
statice cu elemente interactive. Acestea pot avea rol:

e informativ (ex: Prezentare interactiva, Hotspot pe imagine, Acordeon),
e aplicativ (ex: Drag and Drop),
e de autoevaluare (ex: Set de intrebari).

Acest tip de integrare face Invatarea mai dinamica si captivantd, incurajand implicarea
activa a cursantilor. Totusi, este important de retinut ca activitatile HSP inserate in acest mod
(in pagini, carti sau alte resurse) nu apar in catalogul de note, iar progresul cursantilor nu poate
fi urmarit.

Pentru a folosi activitatile HSP in scop evaluativ sau pentru a urmari completarea lor,
acestea trebuie addugate ca activitati de sine statatoare, din sectiunea Activitati din Moodle. In
acest caz, cle:

e apar in catalogul de note,

e permit setarea de conditii de finalizare (ex: atingerea unui punctaj minim, completare
integrala),

e pot fi integrate in criteriile de progres ale cursului.

Prin urmare, daca vrei ca activitatea sa conteze la evaluare si sa apard in catalog, este
esential s o adaugi ca activitate HSP, nu doar sd o inserezi intr-o resursa.

Voi demonstra, in continuare, cum se pot adauga activitdtile create cu H5p, din Banca
de continut, intr-o resursd Moodle sau ca activitate independenta.




Inserarea continutului HSP intr-o resursa Moodle

Un mod de folosire a activitatilor HSP este inserarea acestora intr-o resursa din Moodle:
pagind, carte, zond de text si continut media. Oriunde avem editorul de text, putem adduga o
activitate H5P de la butonul H5P din editor (Figura 68). Urmeaza pasii de mai jos:

e Click pe butonul HSP => Rasfoieste depozite.

e C(Click pe Banca de continut in lista din sanga.

e Selecteaza activitatea HSP pe care vrei sa o inserezi in text.
e Click pe Selectati acest fisier.

e Click pe Insereaza continutul H5P.

Editare Vizualizare Inserare Format Unelte Tabel Ajutor

) B I D ¢ Bwr & 2 A I -

°®

Figura 68. Butonul de adaugare a continutului H5P din editorul de text

Continutul inserat se vede ca un dreptunghi gri pe care scrie H5P. El se va vedea ca si
activitate HSP doar dupa ce salvezi resursa in care il introduci. Pentru a te asigura ca introduci
activitatea HSP de care ai nevoie este important sa ii dai un nume sugestiv dupa care sa o gasesti
usor in Banca de continut.

Inserarea continutului HSP intr-o activitate independenta de tip HSP

Un al doilea mod de a insera continut H5P intr-un curs Moodle este adaugarea unei
activitati de tip H5P, de la activitétile din Moodle. Urmeaza pasii de mai jos:

e C(Click pe butonul de activare a modului de editare din curs.




e C(lick pe Adauga o activitate sau o resursa in sectiunea unde vrei sa adaugi
activitatea H5P.

e Selecteaza activitatea de tip H5P de la pagina de Activitati (Figura 69).

Adauga o activitate sau resursa p S

Cauta / \
‘ -
Evidentiate Toate Activitati Resurse
& ® =

Custom
Alegere Chestionar certificate Forum Glosar H5P
w O w O w 0 w O w O w O
& 2 [
Lectie Pachet SCORM Prezenta Sarcina de lucru Test
w 0 w O w 0 * O w 0

Figura 69. Adaugarea unei activitdti Moodle de tip H5P

e Completeaza numele activitatii din sectiunea General (ex. Exercitiu — Dinastia
Antoninilor).

e Click pe butonul de adaugare a fisierului H5P de la Fisier pachet HSP (Figura 70)
=> Deschiderea bancii de continut.

Fisier pachet 00 Dimensiunea maxima a fisierelor: Nelimitat, numarul maxim de fisiere: 1

-

H5P 0 B = h

8 Fisiere

Puteti trage si plasa fisiere aici, pentru a le adauga.

~

Tipuri de fisiere acceptate:

Figura 70. Adaugarea fisierului cu activitatea H5P

e Selecteaza din Banca de continut activitatea H5P doritda => Selectati acest fisier.
Fisierul H5P cu activitatea va fi addugat in zona de incarcare.



e Stabileste nota maxima la sectiunea Nota.
e La sectiunea Conditii de finalizare bifeaza: Adauga cerinte si S primesti o nota
(Figura 80).
e Click pe Salveaza si revino la curs.
v Conditiile finalizarii
O Niciuna
O Cursantii trebuie sa seteze in mod manual activitatea ca fiind incheiata
® Adauga cerinte

Activitatea este finalizatd cand cursantii fac urmatoarele:

[J Vizualizare activitate
Sa primesti o nota

® Orice nota

O Nota de trecere

Seteaza reminderin @ [ Permite s B s s s &
Timeline

O Trimiteti o notificare de modificare a continutului @

Salveaza si revino la curs Salveaza si afiseaza Anulare
2

Figura 80. Stabilirea conditiilor de finalizare pentru Activitatea HSP

Activitatea H5p adaugata 1n acest mod va aparea in catalog. Dupd indeplinirea
conditiilor de finalizare, activitatea H5P va fi marcata ca finalizata in curs, oferind un reper
vizual clar pentru cursanti si profesor.



Concluzii

Pe parcursul acestui manual, ai descoperit ce este HSP, cum se creeaza cele mai folosite

tipuri de activitati interactive si care sunt modalitdtile prin care le poti integra in cursurile
Moodle. Ai vdzut cum pot fi acestea salvate in Banca de continut, cum pot fi inserate in
diverse resurse sau addugate ca activitati separate in curs, in functie de scopul pedagogic.

Acum ca stapanesti aceste functionalitati, HSP poate deveni un instrument esential in

construirea cursurilor online. [atd cateva moduri in care te poate ajuta concret:

Poti transforma continutul static intr-unul interactiv, care capteaza atentia si incurajeaza
implicarea cursantilor;

Poti oferi experiente de invatare mai variate, adaptate diferitelor stiluri de invatare —
vizual, auditiv, exploratoriu,

Al posibilitatea sa construiesti scenarii realiste si aplicatii practice, folosind exercitii si
simuldri care sustin Tnvatarea activa;

Poti structura informatia Tn moduri mai clare si accesibile, folosind elemente precum
carduri, acordeoane, timeline-uri sau grafice;

In functie de cum alegi si le inserezi, poti urmiri progresul si stabili conditii de
finalizare in mod flexibil.

Indiferent daca lucrezi la un curs scurt sau la un program complex, H5P iti ofera

libertatea de a crea experiente de invétare atractive si coerente. Prin combinarea elementelor
informationale cu cele interactive, poti crea un spatiu de invatare in care cursantii sunt mai
activi, mai curiosi $i mai conectati la ceea ce invata.

Acum e momentul sd pui in practica tot ce ai invatat — sd experimentezi, sa adaptezi si

sa creezi cursuri care sa facd invatarea cu adevarat valoroasa.



