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HANDLEIDING BRAINSTORM
LET OP : Staat de schrijfbeveiliging van uw diskette niet aan? Het vakje links onder op de diskette moet gesloten zijn, dus niet zoals het vakje rechtsonder dat niet gesloten kan zijn. Indien het vakje links onder open staat, moet je dit beslist sluiten. Het programma kan anders niet goed geïnstalleerd worden. Het programma zal in GEEN GEVAL werken!!! Controleer voor het gebruik van de installatiediskette deze eventueel op de aanwezigheid van virussen. Geen enkele softwareproducent kan voor 100% garanderen dat er een virus op een diskette geslopen is. Er komen immers elke dag nieuwe virussen uit! Wipasoft neemt daarom geen verantwoordelijkheid op zich indien een virus of verkeerd gebruik van de geleverde software schade berokkent aan de programmatuur van de koper/gebruiker. De installatie van de geleverde software impliceert de aanvaar​ding van deze voorwaarden.

Controleer voor de installatie of op uw harde schijf in het hoofddirectory (C:\) geen map of geen bestand met de naam “studie” voorkomt. (c:\studie) Dit bestand of deze map moet gewist ofwel verplaatst worden in een andere map, voordat men het program​ma kan installeren.

1. INSTALLATIE
BELANGRIJK : BEVEILIGING PROGRAMMA DE-INSTALLEREN VOOR-DAT U OOIT DE HARDE SCHIJF WIST  OF FORMATTEERT!!!
Bij problemen bij het installeren: 
Foutmelding: Dit is geen geldige windows-16-bitstoepassing of dergelijke:  Kopieer alle bestanden uit de map c:\windows\repair naar de map c:\windows\system32. Het installatieprogramma zal nu wel werken.
Met CD-’s aangemaakt na 20/04/2006 kan men op de cd het bestand : 16-bits  activeren dat deze kopieerbewerking voor u doet.

Voor andere problemen: lees eerst het deel “probleemoplossing” achteraan in de handleiding...

1. Stop de WIPASOFT-CD in de cd-lezer. Het programma WIPASOFT-PROGRAMMA-CENTRALE start automatisch. Indien uw cd-lezer niet op autorun ingesteld staat, kan het zijn dat het programma niet automatisch start. Klik dan op START. Klik op UITVOEREN. Klik op BLADEREN. Klik op DEZE COMPUTER. Klik op WIPASOFT, het volume dat in je cd-lezer steekt. (schijf D of E of F) Dit kan wel een tijdje duren bij windows XP !!!
2. Als het programma gestart is kan je de leerling-demo-versies starten door gewoon op één van de programma’s te klikken. Hiervoor moet je wel een paswoord hebben ontvangen van je leverancier of huurversie van de ll-cd gekocht hebben.
3. Als je het programma wil installeren, klik je onderaan op INSTALLEREN. (Er gebeurt dan nog niets.)
4. Vervolgens klik je één van de programma’s aan. LET OP! Niet alle programma’s hebben een meegeleverde beveiligingssleutel! Dit is afhankelijk van welke programma’s men aangekocht heeft.

5. Stop nu ook de diskette WIPASOFT-COUNTER-SYSTEM-DISK in de diskettenlezer en volg de verder instructies. Heb je geen diskettenlezer in je systeem, gebruik dan eventueel een externe aansluitbare diskettenlezer of bel WIPASOFT voor een telefonisch uit te voeren installatie. Mail hiervoor eerst de volgende gegevens naar WIPASOFT : willypauwels@fulladsl.be :  naam – adres – telefoonnummer – e-mailadres – naam en adres van de verkoper van je software.

6. Klik op OK telkens je de boodschap zorgvuldig gelezen hebt en de instructies opgevolgd hebt.

7. Klik op UNZIP. Verander de bestemming c:\  niet !!!  Winzip maakt zelf de deelmappen aan!

8. Klik op de knop BEVEILIGING INSTALLEREN.

9. Klik op OK telkens je de boodschap zorgvuldig gelezen hebt en de instructies opgevolgd hebt.

10. Als je de melding krijgt : “Alle componenten werden met succes geïnstalleerd.”, is je installatie klaar.

SAMENVATTING :

1. CD start automatisch. 2. Klik links onder op “installeren programma’s”. 3. Klik op het gewenste programma 4. Klik op OK.  5. Klik op UNZIP  6. Klik op BEVEILIGING INSTALLEREN 7. Klik telkens op OK na het lezen.

BELANGRIJK : BEVEILIGING PROGRAMMA DE-INSTALLEREN VOOR-DAT U OOIT DE HARDE SCHIJF WIST.

DE BEVEILIGING VAN BRAINSTORM DE-INSTALLEREN :
Wanneer moet ik de kopieerbeveiliging van Brainstorm de-installeren?

U moet het programma c:\studie\Wsoft.exe opnieuw gebruiken als u de beveiliging terug op de diskette wil zetten als : 

1.
U het programma op de computer in kwestie niet meer wil gebruiken en het programma op een andere computer wil zetten.  (Pas op : Brainstorm werkt altijd maar alleen op 1 compu​ter waarop de beveiliging staat! De beveiliging kan nooit op meer dan 1 computer staan!)

2. 
U per ongeluk grote delen van het programma gewist hebt maar het programma start nog wel op. De beveiliging is er dus nog.

U gebruikt de knop de-installeren om de beveiling terug op de diskette te zetten. Het program​ma zal vanaf nu niet meer werken.

U kunt met het kopieerbeveiligingssysteem WSOFT.EXE de kopieerbe​veiliging herstellen. Hiervoor moet u eerst weer de installatie via de programma-centrale uitvoeren vervolgens telefonisch contact opnemen met WIPASOFT. WIPASOFT geeft u de gepaste code om uw program​ma te herstellen via het unieke Brainstorm Secure Management System 2004.1 door WIPA​SOFT ontworpen.

LET OP! Wis nooit alle bestanden van de map of directory c:\studie voordat u met zekerheid de beveiliging teruggezet hebt!  U dient in dit geval een nieuwe beveiliging te kopen.
2. WERKEN MET HET PROGRAMMA
Dubbelklik op progamma-icoontje dat op uw bureaublad staatL. Het programma BRAIN​STORM wordt gestart.

Het STARTSCHERM van BRAINSTORM verschijnt.

Klik nu op lager- of middelbaar onderwijs. Vul je voornaam en je naam in en druk telkens op ENTER.
Klik nu op een klas. De klassen 1a t/m 6a staan standaard geïnstalleerd. In de leerkrachtmodule kan men namen van klassen wijzigen en/of toevoegen. 
Nu kan je kiezen: ofwel OEFENEN, door deze knop aan te klikken, ofwel LESGEVER, door op één van de vak-icoontjes onderaan aan te klikken. In dit laatste geval verschijnen de lessen die voor dit vak beschikbaar zijn. Door het klikken op een les opent Brainstorm de betreffende les, aangemaakt met Microsoft Powerpoint. Deze lessen kunnen veranderd worden of er kunnen lessen bij aangemaakt worden, indien men over Microsoft Powerpoint beschikt. (standaard aanwezig in Microsoft Office.)
Na het aanklikken v/e klas, zullen in het volgende scherm enkel de oefeningen van het overeenkomstig leerjaar verschijnen. Wil men toch dat ook de oefeningen van andere leerjaren verschijnen, dan houdt men de SHIFT-toets ingedrukt en klikt men daarna op een klas. De score zal dan toch in de aangeklikte klas opgeslagen worden.

Klik nu op een klas  waarvan je de oefeningen wil doen : 1 t/m 6 of “alle jaren”.

Het startscherm van de oefeningen verschijnt met een lijst van beschikbare oefeningen voor het gekozen leerjaar.
A. OEFENINGEN MAKEN :
De namen van de oefeningen zijn als volgt samengesteld :

1. De eerste 3 letters geven meestal het vak aan waarover de oefening gaat.

    Bv. AAR 
= aardrijkskunde
MOE 

=
moedertaal lagere school

           BIO   
= biologie

REK*SO  
=
rekenen, sommen

      CHE
= chemie

REK*MI
=
rekenen, aftrekken

           ENG
= Engels

REK*VE
=
rekenen, vermenigvuldigen

           FRA
= Frans

REK*DE
=
rekenen, delen

           GES
= geschiedenis
NAT

=
natuurkennis

           HRT
= haartooi

VER

=
verkeersles

           KAP  
= kaptechnieken
WEO

= 
wereldoriëntatie


           NED  
= Nederlands

enz. ...

     Soms geven de eerste 3 letters een bepaald onderwerp aan.

     Bv.
OTT
= onvoltooid tegenwoordige tijd

            
OVT
= onvoltooid verleden tijd

TAF
= tafels van vermenigvuldiging

SPE
= spelling (de nieuwe spelling)



ZIN
= zinsontleding

     Enz.

2.  Het eerste cijfer na de 3 letters die het vak of onderwerp aangeven, geeft het leerjaar    aan.

3. Het laatste cijfer of de 2 laatste cijfers geven het hoofdstuk, de unit, het dossier enz.  van een bepaald handboek aan of geven gewoon een volgnummer v/d oefening aan.

4. De letter T voor een a, b, c, d, e, f staat voor de T van TSO.

5. 
De letters BK staan voor B-klas, BVL of voor BSO.

Door eerst een leerjaar te kiezen en daarna te letten op de rangorde van de cijfers achter de leervakken in de bestandenlijst rechtsboven, kan gemakkelijk gezocht worden naar een gewenste oefening.

Na het klikken op een oefening, verschijnt onderaan de opgave van de oefening. Als dit de oefening is die we willen doen, klikken we onderaan op de grote knop “oefening starten”.

Het “OEFENINGENSCHERM” verschijnt nu. Indien dit niet de goede oefening is, klikken we op “einde oefening”. We komen dan terug in het startscherm en kiezen een nieuwe oefe​ning.

Indien we het antwoord op een vraag helemaal niet weten hebben we 2 mogelijkheden : ofwel klikken we op “VRAAG OVERSLAAN” (We komen dan echter niets te weten over de oplossing!) ofwel drukken we op ENTER. Het programma antwoordt dat de oplossing fout is en geeft ofwel een deel van het antwoord ofwel (indien er een regelgeving voorzien is) een hulpregel die naar het goede antwoord leidt.

Bij oefeningen dictee, verschijnt in het midden van het scherm een knop “geluid nog eens horen”. Men kan zo het geluid (het woorden of de zin) nog eens horen indien dit zo vooraf bij het opmaken van de oefening ingesteld werd. De leerkracht kan dus zelf bepalen hoeveel maal de leerling het woord of de zin mag horen.

BELANGRIJK :
Een oefening moet volledig afgemaakt worden om een score te bekomen. Het programma geeft dan bij het einde in het commentaarvak onderaan aan hoeveel procent de gebruiker behaald heeft.

De score zal door het programma opgeslagen worden. De leerling kan in het startscherm onderaan zijn scores en de gemaakte fouten bekijken. Via de leerkrachtmodule kan de score ook gecontroleerd worden. Via het afdrukmenu kan een individueel scorebestand afgedrukt worden. Men kan ook voor de ganse gebruikersgroep van 1 computer de scores afdrukken. Voor de leerkrachtmodule moet wel het paswoord ingegeven worden. Van elke gemaakte oefening zal een ‘fouten’-oefening aangemaakt worden indien de gebrui​ker althans minstens 1 fout in de oefening maakte. De fout-oefeningen vind je terug bij de oefeningen onder  fou + het leerjaar + het volgnummer van de fout-oefening. Het hoogste nummer geeft de laatst aangemaakte fout-oefening weer. Op deze wijze kan je opnieuw oefeningen met alleen de foutgemaakte woorden of zinnen enz. Indien er 98 fout-oefeningen aangemaakt werden door het programma, zal er voorgesteld worden om de fout-oefeningen te wissen. Je kan dit ook zelf in de leerkrachtmodule.

B. SCOREBESTANDEN:
Door in het startscherm op een bestandsnaam van een scorebestand te klikken, krijgen we een verslag van de gemaakte oefening. We vinden er de naam v/d persoon die de oefening maakte, de datum, het aanvangsuur, de titel van de oefening en de opgave, het aantal opgaven, het aantal juiste antwoorden, de score in procent en de gemaakte fouten. Na het bekijken van een scorebestand klikken we op OK of drukken we op ENTER. Mocht bij een heel lang bestand de OK-knop onzichtbaar zijn, druk dan gewoon op ENTER.

C. SPELMODULE :

LET OP! Numeriek toetsenbord rechts in dit onderdeel niet gebruiken! Dit onderdeel werkt enkel met de cijfertoetsen bovenaan het toetsenbord als je met 2 wil spelen.  De SHIFT-LOCK-toets moet in-gedrukt staan! Als je alleen speelt gebruik je de muis om op de lijst rechts aan te klikken. Je bevestigt je antwoord door te klikken met de rechter muisknop.

Door te klikken op “spel” onderaan op het startscherm, komen we in de module “SPELEN​DERWIJS”. Hier kunnen we de namen van 2  spelers invullen, telkens gevolgd door ENTER indien we met twee spelen. Indien we alleen spelen hoeven we geen naam in te vullen. De high-score wordt dan automatisch onder de naam van bij de start v/h programma bewaard.

Vervolgens klikken we op één van de be​​​standsnamen i/h midden van het scherm. Dit is de lijst van alle beschikbare tekeningen in het programma BRAINSTORM.

Links en rechts van de tekening, verschijnen nu al mogelijke antwoorden.

De speler links kan met de toets cijfer 1 bovenaan het toetsenbord, naar beneden bewegen. Met de toets cijfer 2 kan hij naar boven en met toets cijfer 3 kiest hij voor het antwoord waarop hij staat.

De speler rechts kan met de toets cijfer 8 bovenaan het toetsenbord, naar beneden bewegen. Met de toets cijfer 9 kan hij naar boven en met de toets cijfer 0 kiest hij voor het antwoord waarop hij staat.  Met zet best drie vingers vast op de betrokken toetsen en oefent eerst even met het naar boven en naar beneden lopen i/d lijst. Zo hoeft men niet naar de toetsen te zien tijdens het spelen en dit is wel heel belangrijk indien men erg snel wil spelen!

Indien het antwoord goed gekozen is, verschijnt een geel lachend gezichtje aan de zijde van de speler die goed gekozen heeft.

Indien het antwoord fout gekozen is, verschijnt een rood en droe​vig gezichtje aan de zijde van de speler die fout gekozen heeft.

Bij de tweede foute beurt verschijnt het goede antwoord in het tekstkader boven de figuur. 

We racen hier tegen de klok : 120 seconden of 2 minuten tijd om zoveel mogelijk punten te halen. De hoogste score wordt bewaard.

Er wordt bij de score een punt bijgeteld voor een goed antwoord, een punt afgetrokken voor een foutief antwoord.

Er kan in deze module eindeloos doorgespeeld worden, maar de score zal na de 120 seconden niet meer veranderen. De bedoeling is al spelende de tekeningen of schema’s in te oefenen.

We kunnen op elk moment een andere tekening selecteren door op de bestandsnaam te klik​ken.

We beëindigen de module “spelenderwijs” door op “EINDE” te klikken. We komen vervol​gens terug in de startmodule. 

3. LEERKRACHTMODULE :
DE LEERKRACHTMODULE START STANDAARD OP MET HET PASWOORD :

 bbrainn
Je kan dit zelf wijzigen. Het nieuwe paswoord wordt pas actief na het opnieuw starten van het programma!

BELANGRIJKE AFSPRAKEN EN/OF BEPER​KINGEN BIJ HET OPSTELLEN VAN OEFENINGEN EN SPELEN.

·  Gebruik maximum 20 vragen in 1 oefening! (Voorkeur = 10 tot 15 vragen.)

·  Maak de bestandsnaam (eerste stuk v/d titel v/e oefening wordt altijd als bestandsnaam gebruikt!) altijd 8 tekens lang zonder spaties midden in de naam. (Aan het einde mag dit wel) In de titel mogen geen vraagtekens of een *-teken voorkomen!

§ 
Gebruik nooit aanhalingstekens in een vraag of ant​woord! Gebruik 1 of 2 weglatingste​kens  ( ‘ ) om tekst tussen aanhaling te zetten!

§ 
Maak bij de opmaak v/e spel nooit méér keuzemogelijkheden dan in één keer in het   keuzevenster voor de speler passen! (20 items)

· Gebruik maximum 15 à 20 vragen (naar gelang de lengte van de vragen) als je echt ge​bruik wil maken van de afdrukmogelijkheden als schriftelijke overhoring. 

· Vragen die niet in één keer op het scherm kunnen, worden niet afgedrukt.

§ 
Een bestandsnaam van een tekening moet altijd precies 8 tekens lang zijn als deze tekening ook in de module “SPELENDERWIJS” gebruikt zal worden.

Het programma BRAINSTORM is een zogenaamd “OPEN-RAAM-PROGRAMMA”.      D.w.z. in dit programma kunnen zoveel oefeningen, hulpbestanden, spelbestanden en tekeningen toegevoegd worden door de gebruiker als deze zelf wil. Het aantal oefeningen  en tekeningen wordt enkel begrensd door de grootte van de harde schijf. 

Tekeningen die de gebruiker zelf aanmaakt in “WINDOWS-PAINTBRUSH”, kunnen in het programma eenvoudig ingelast worden. De gebruiker klikt in WINDOWS-PAINT​BRUSH als de tekening klaar is op “bestand”. Dan klikt men op “bewaren als”. Bewaar de tekening altijd met een bestandsnaam van precies 8 tekens lang! Als je de tekening in de tekening in de module “SPELENDERWIJS” wil gebruiken, dan heeft Brainstorm een naam van precies 8 tekens nodig!!! We klikken op de C in het venster van de directorylijst. We zoeken in de mappenlijst naar de map ​“C:\studie”. We dubbelklikken hierop en we zien dan de submappen van STUDIE. We dubbelklikken dan op “TEKEN”. We tikken nu de naam in het “bestandsnaam-venster” en drukken op “ENTER”. In het programma BRAINSTORM kunnen we vanaf nu de tekening gebruiken. We dienen er hier wel op te letten dat de tekening niet breder is dan 380 pixels en niet hoger is dan 400 pixels. (Maak hiervoor in “beeld” de optie “positie” actief.)  Bewaar de figuur altijd als “16-kleuren bitmap” dit bespaart heel veel geheugen! Enkel indien u meer kleurdiepte wil, is het te overwegen in 256 kleuren of zelfs 24-bits-kleuren te werken. U kunt voor gebruik van bv. foto’s, toch 256-kleuren-bitmap of zelfs 24-bits-bitmap bestandsindeling gebruiken. Dit gebruikt echter veel geheugen. Met gebruik van leerlingdiskettes worden te grote bestanden zelfs onmogelijk in het gebruik. Op de harde schijf (of vanaf een server in een netwerk) kan het echter toch interessant zijn met foto-kwaliteit te werken. Voor gewone tekeningen is dit echter zinloos.
A. OEFENINGEN OPSTELLEN :
1. Starten en titel oefening opgeven ....

We klikken eerst op “MAAK NIEUWE OEFENING”. Hierdoor wordt het geheugen leegge​maakt van eventueel al gemaakte of gebruikte oefeningen. Het veld van “Titel oefening” wordt actief. (geel)

BELANGRIJK :
In het veld : “TITEL OEFENING” geven we nu eerst met 3 letters het vak of het onderwerp in. Geef daarna met het 1e cijfer het leerjaar in en met de 2 volgende cijfers de rangorde van de les binnen dat leerjaar. LET OP! Dit kan volgens de nummering van de hoofdstukken in een bepaald leerboek of gewoon FICTIEF naar eigen inzicht. Belangrijk is wel dat men doordacht tewerk gaat, dat men een bepaalde structuur volgt in het benoemen van de oefe​ningen.

LET OP !!! 

De titel van de oefening moet altijd met aanéénge​sloten karakters gebeuren !!! De titel waar​onder de oefening bewaard wordt kan maximum 8 tekens lang zijn. Daarna maak je gebruik van een dubbele punt en geef je de opgave.

Bv.

NED105A   : Vul het werkwoord in de OTT in.

Achter de letter A werd 1 spatie gegeven om aan 8 tekens te komen! 

De oefening zal bewaard worden onder de bestandsnaam NED105A.OEF

De extentie :    .OEF    Wordt door het programma automatisch toegevoegd na het 8e teken van de titel van de oefening.

De gebruiker moet er dus voor zorgen dat de titel 8 tekens lang is, door tekens in letters en cijfers.

LET OP : MS-DOS conventies verbieden in een bestandsnaam middenin spaties !!! Boven​dien is het verboden het teken * of het teken ? in een bestandsnaam te gebruiken! Deze tekens zijn de zogenaamde jokers of wildcards om toegang tot reeksen bestanden te krijgen.

Een opgave als NED201 : Vul in met au of ou.    Zal in fouten resulteren! Waarom? We hebben eerst 6 tekens (3 letters + 3 cijfers), daarna een spatie en daarna een dubbele punt, hetgeen samen een bestandsnaam van 8 tekens vormt. In deze naam bevindt zich een spatie, hetgeen onder de MS-DOS-conventies niet toegelaten is! De korte bestandsnamen van 8 tekens laten het werken met een zeer compact programma toe! Dit maakt het mogelijk om in Brainstorm leerlingdiskettes aan te maken hetgeen anders onmogelijk zou worden!

SAMENGEVAT : IN EEN BESTANDSNAAM (BEGIN TITEL) ALTIJD 8 TEKENS GEBRUIKEN WAARIN GEEN SPATIE MAG VOORKOMEN ! DAARNA PAS DUBBELE PUNT MET DAARACHTER DE OPGAVE INGEVEN.

Na het ingeven van de titel van de oefening drukken we op ENTER.

2. Hulpbestand en/of hulpfiguur opgeven...

Vervolgens verschijnt er : WIL JE EEN HULPSCHERM GEBRUIKEN?
Klik op “ja” indien je hulpregels wil laten verschijnen als de leerling een foutief antwoord geeft of als je iets grafisch (een tekening) wil gebruiken bij de oefening. Klik op “neen” als je geen hulpscherm wil gebruiken.

Willen we een tekening gebruiken als ondersteuning van een oefening, dan klikken we eerst op het hulpbestand “GRAFISCH”. Daarna klikken we op de bestandsnaam van de gewenste figuur. Indien dit niet onmiddellijk de juiste figuur is, klikken we weer op een andere figuur. Vinden we geen passende figuur, dan klikken we weer bij de hulpbestanden op “GEEN”. Het programma zal dan geen tekening oproepen bij het oplossen van een oefening.

Willen we een tekening gebruiken bij een oefening + een hulpbestand, dan dubbelklikken we op het hulpbestand. Brainstorm gebruikt dan grafis02.hul als hulpbestand + het hulpbestand dat u dubbelklikte. Gebruik daarom nooit zelf grafis02.hul als gewoon hulpbestand! Brain​storm gebruikt dit hulpbestand automatisch bij het dubbelklikken op een gewoon hulpbestand. Voor een dictee, klikken bij bij hulp op ‘geluid’. Er verschijnt dan onderaan een bestanden​venster met de geluiden (van woorden of zinnen) die je kan kiezen. Deze moet je vooraf zelf opgenomen hebben met de geluidsrecorder onder ‘bureau-accessoires’ en bewaard in de map ‘c:\studie\geluid1'.

Zelfgemaakte tekeningen onder PAINTBRUSH van WINDOWS of PAINT van WINDOWS 95 moeten onder de directory C:\STUDIE\TEKEN geplaatst worden. Alleen zo heeft BRAINSTORM-studiebegeleiding toegang tot de tekening, foto, enz. ....

3. Ingeven van de eerste en volgende vragen ...

We tikken in het vraag-vak de vraag in. We besluiten met ENTER. De cursor springt dan naar het antwoord-vak.

LET OP!!!  Bij het ingeven van een vraag dienen we er op te letten dat één en slechts één antwoord mogelijk is. Het antwoord moet ondubbelzinnig te vinden zijn. Indien er meerdere mogelijkheden zijn zoals een meervoudsvorm, een vrouwelijke, mannelijke of onzijdige nevenvorm enz., dan is het een noodzaak dit in de opgave te vermelden !!!

Bv. In een opgave vertaling Frans vraag je naar de vertaling van mooi.

Hierbij moet je in dit geval vermelden of het om de mannelijke of vrouwelijke vorm gaat. (beau of belle !!!) Indien je niet werkt met een hoofdstuk of dossier is het misschien nodig een eerste letter op te geven in de vraag. Het woord “jolie) is immers ook een juiste oplossing. In het kader van een hoofdstuk of dossier of unité enz. zal dit voor de leerling in kwestie geen probleem zijn. In een herhalingsoefening kan dit misschien wel voor moeilijkheden zorgen. De opsteller van de oefening dient hiermee rekening te houden!

4. Ingeven van de oplossing...

In het vak “antwoord”, geven we de oplossing die we verlangen. Na het drukken op “ENTER” wordt de drukknop “VOLGENDE VRAAG” actief indien we kozen voor “geen hulpscherm”. Indien we wel kozen voor hulpregels dan verschijnt nu de lijst van de te kiezen hulpregels rechts bovenaan. Voor elke regel staat het in te voeren nummer.

5. Ingeven van hulp.

Tik nu cijfer 1, 2, 3, 4 enz.van de hulpregel die zou moeten getoond worden als de leerling een foutief antwoord gaf en druk op “ENTER”.

In het programma bevindt zich hulp voor bv. De OTT, de OVT, simple present, simple past, tijden Engels, pronoms personnel, object direct, object indirect, some & any enz. ...

Klik op “hulp toevoegen” indien je tijdens het opstellen van een oefening de gepaste hulpregel niet terugvindt in het aangeklikte bestand. Dit kan enkel indien je in het begin een hulpscherm gekozen had!  

In prin​cipe is alles waar​voor een regelgeving mogelijk is toepasbaar in dit programma.

DIT IS 1 VAN DE GROTE STERKTES VAN HET PROGRAMMA BRAINSTORM-STUDIEBEGELEIDING !!! Er zijn nagenoeg geen programma’s op de markt die gepaste hulp bieden bij het oplossen van een oefening. In BRAINSTORM kan de opsteller van de oefening dit perfect realiseren !!!

Bij het gebruik van geluiden tik je bij hulp een cijfer in dat aangeeft hoeveel keer de leerling het woord mag horen.

LET OP !!!
Indien er geen hulpschermen voorzien werden (hulp = geen of grafisch), dan zal 1/3 van het antwoord als hulp verschijnen indien de gebruiker een foutief antwoord geeft bij het oplossen van een oefening ofwel de eerstvolgende letter die goed is.

6. Nu klikken we op “volgende vraag”. (Of we drukken gewoon op ‘ENTER’.)

We tikken de volgende vraag, antwoord en hulp in zoals hierboven aangegeven.

7. Als we klaar zijn met de volledige oefening kunnen we met “bladeren +” en “bladeren -” de ingevoerde vragen nog eens overlopen.

Indien er iets moet aangepast worden, klikken we met de muiswijzer in het vak (vraag, ant​woord, hulp) waar een aanpassing moet gebeuren.

LET OP !!!

Na het aanpassen van een vraag, antwoord of hulp moeten we altijd op ENTER drukken om de wijziging effectief door te voeren!

8. Als alles nog eens gecontroleerd is, bewaren we de oefening door te klikken op “BEWA​REN”.

9. We klikken op “TERUG” rechts bovenaan om weer naar de module “LEERKRACHT” te gaan. 

We kunnen nu de oefening die we opgesteld hebben gaan oplossen, printen, enz. 

OEFENING AANPASSEN :

1. Klik op “
NIEUWE OEFENING” om alle vorige oefeningen te wissen in het geheugen.

2. Klik onderaan op een te laden oefening.

3. Klik op “BLADEREN +” of “BLADEREN -” om door de oefening te lopen.

4. Klik in het vraag-, antwoord- en/of hulpveld om onderdelen aan te passen.

LET OP : Na elke wijziging in een VRAAG-, ANTWOORD-, en/of HULP-vak, moet men op ENTER drukken om de wijziging effectief door te voeren !!!

Men kan ook vragen wissen door op “wis vraag” te klikken. Het aantal vragen vermindert hierdoor met 1 en alle vragen (met antwoord en hulp) schuiven 1 positie naar voor.

B. LESGEVER  

In deze module kan je oefeningen koppelen aan lessen.

Klik hiervoor op een les in het lessenscherm. (Soms moet je dubbelklikken om te veranderen van map.)

De betrokken les verschijnt. Je kan deze voortijdig afbreken met het drukken op ESC.

Klik vervolgens op een oefening. De opgave en de eerste vraag en antwoord verschijnen. Je kan met de pijltjestoetsen door de oefeningen lopen om de juiste oefening op te sporen. Indien je de juiste les hebt, klik dan op toevoegen en de les wordt toegevoegd aan het lijstje van gekoppelde oefeningen. Klik op bewaren om de lijst oefeningen te koppelen aan de betreffende les.

C. OPSTELLEN HULPSCHERM :
1.
Klik op “START” om alle vorige hulpschermen te wissen in het geheugen als we een hulpscherm willen opstellen. Indien we een hulpscherm willen aanpassen doen we dit niet!

 
In dit geval klikken we gewoon op een op te vragen hulpscherm.

2. 
Geef de titel van het hulpscherm in met precies 8 tekens !
3. 
Tik nu een hulpregel in.

4. 
Klik nu op “volgende” om een bijkomende hulpregel in te voeren.

5. 
Als je klaar bent kan je met “bladeren +” of “bladeren -” doorheen de hulpregels lopen.    Je kunt een hulpregel wissen als de hulpregel in kwestie actief is in het opmaakvenstertje  en  dan op “wis regel” te klikken.  Je kunt ook klikken op “overzicht”, waardoor alle hulpregels onder elkaar in het rechter venster verschijnen.

6. 
Als alles OK is bewaar je het hulpscherm door op “BEWAREN” te klikken.

LET OP : Het programma voorziet maximum 20 hulpregels . Meer dan 20 hulpregels zou immers afbreuk doen aan de gebruiksvriendelijkheid v/h programma bij het opstellen van een oefening. Zoeken tussen meer dan 20 hulpregels naar de gepaste hulp is niet meer doenbaar.

D. OPSTELLEN VAN EEN SPEL :
1. Klik in het scherm “SPELENDERWIJS” op de gewenste bestandsnaam van een tekening of foto.

2. Klik nu op een plaats op de figuur of foto.

3. Tik nu in het naamveld de benaming van het onderdeel van de tekening of foto waarop je geklikt hebt, en druk op ENTER.

4. 
Klik op een volgende onderdeel waarvoor je de naam wil opgeven... en geef de naam +  ENTER. Dubbelklik op een woord om het uit de lijst te verwijderen.

5. Klik op “EINDE” waardoor het spel bewaard wordt. Het spel is vanaf nu bruikbaar    vanuit het startscherm.

E. PASWOORD WIJZIGEN :
1. Tik een nieuw paswoord in en druk op ENTER.

LET OP :  Het paswoord voor de leerkracht mag slechts 10 tekens lang zijn !!!
F. AFDRUKKEN VAN EEN OEFENING - HULP - SCORES :
1.  Klik op afdrukken of printen oefening.

2.  Klik op een oefening in de bestandenlijst v/d oefeningen.

Onderaan verschijnt de titel v/d oefening en de eerste vraag en het antwoord om te  controleren of het wel om de juiste oefening gaat. We kunnen ook hier weer bladeren  in de vragen. 

3.  Klik op “printen vragen” om enkel de vragen, eventueel samen met de bijhorende tekening af te drukken.

4. Klik op “printen antwoorden” om de vragen samen met de oplossingen af te drukken.

5. We komen nu op het afdrukscherm.


Indien de vragen te lang zijn wordt wat niet op één regel gaat naar een volgende regel verschoven. Hierdoor zal

de tekst niet mooi achter de cijfers gerangschikt staan. Door nu i/d tekst te klikken kan de gebruiker net als in een tekstverwerker de tekst via spaties te geven naar rechts duwen... zodat de regels toch mooi aangelijnd worden.

6. Met printen alle scores, krijgen we een overzicht van alle oefeningen die op deze computer gemaakt werden.


Klik hiervoor eerst op de gewenste klas.

7. Met afdrukken opgaven kan je de onderwerpen van de oefeningen afdrukken. Je moet wel eerst een klas 


(leerjaar) aanklikken. Je kan enkel per leerjaar de opgaven afdrukken, onderverdeeld per vak.

LET OP ! Er kunnen niet meer vragen afgedrukt worden dan er op één beeldscherm passen. Klik in zulk geval met de rechter muisknop in de tekst en kies dan : alles selecteren. Klik opnieuw met de rechter muisknop en kies : kopiëren. Open je tekstverwerker en kies voor plakken. Je kan dan wel alle vragen of opgaven afdrukken!

G. AANMAKEN LEERLINGDISKETTE
In de module “Leerlingdiskette aanmaken”, kan je zelf een gebruiksklare diskette maken voor een leerling. De leerling heeft het originele programma Brainstorm niet nodig! Het programma op de leerlingdiskette is echter een afgeslankte versie. Er kunnen bv. geen oefeningen en hulpschermen in opgesteld worden. Dit programma werkt enkel vanaf de diskette. Installatie op de harde schijf is niet mogelijk. Het programma op de diskette werkt dus ook veel langza​mer! De lln.-versie start met A:brain of a:\brain (op etiket zetten!)

- 
Zorg dat er een lege, geformatteerde diskette in drive A steekt.

-
Klik nu op “OVERZETTEN PROGRAMMA”. Tik de schoolgegevens in.

-
Klik nu één voor één de oefeningen aan die moeten overgezet worden op de A-schijf.

-
Klik telkens op de knop “Kopieer naar A”.

-
Klik eventueel op tekeningen die moeten worden overgezet.

-
Klik op de knop “Kopieer naar A”.

-
Controleer als je klaar bent de leerlingdiskette op volledigheid! (Probeer ze zelf eens.)

Met de optieknopjes rechts boven kan je ook oefeningen van de leerlingdiskette wissen of kan je oefeningen van de leerlingdiskette naar Brainstorm op je harde schijf kopieëren.

H. SCORES WISSEN
Je kan hier de score van een ganse klas of een individuele score wissen.

I. HIGHSCORES WISSEN

Wis per leerperiode, per trimester of minstens per jaar de highscores indien veel leerlingen gebruik maken van de spelmodule om te proberen de hoogste score te behalen. 
J. FOUTOEFENINGEN WISSEN

Wis regelmatig de foutoefeningen. Brainstorm maakt van elke gemaakte oefening waarin fouten gemaakt werden, een foutoefening. In deze oefening krijgt de leerling enkel die vragen aangeboden, die foutief beantwoord werden. Zo kan de leerling de oefening nog eens opnieuw maken, maar enkel met de foutief beantwoorde vragen van die oefening.

Neem hiervoor de foutoefening met het hoogste volgnummer. Dit is de laatst aangemaakte foutoefening.

LET OP! In computerklassen met netwerkinstallatie is het maken van foutoefeningen niet aangewezen. Men weet dan immers niet van wie de laatst aangemaakte foutoefening is.

K. ONDERHOUD BESTANDEN

Hier kan men oefeningen, hulschermen en figuren tijdelijk naar een reservemap verplaatsen. Zo zijn ze tijdelijk niet zichtbaar voor de leerling. Ze zijn er echter nog. Men kan aldus oefeningen onzichtbaar houden voor de leerling tot bv. het einde van een trimester, voor een examen. Zo heeft de leerling tot dan geen inzage in die oefeningen.

Men kan ook oefeningen gewoon bekijken of verwijderen. Met verwijderen zijn ze echter definitief weg. Men kan ze echter altijd weer van de installatie-cd kopiëren of gewoon de installatie opnieuw uitvoeren om alles terug te installeren!

L. KLASBEHEER EN NETWERK

Hier kan men klassen toevoegen of verwijderen. Indien men bij klasnaam een klas intikt en op ENTER drukt, gaat de cursor naar het bijhorende leerjaar waarvoor de klasnaam dient. Men kan aldus zelfs de naam van een leerkracht als klasnaam ingeven, als men maar achteraf het passende leerjaar ingeeft… Let op! De klasnaam mag slechts 8 tekens lang zijn en mag geen spaties bevatten.

Men kan hier ook het netwerk aanzetten.

Geef hiervoor de stationsletter in waarop Brainstorm de oefeningen moet halen. Dit is het station dat verwijst naar de server in uw netwerk. U maakt dit station aan door met de rechtermuisknop te klikken op het icoontje van “netwerklocaties” op het bureaublad. Klik een station aan (stationsletter) en geef het netwerkpad op. (Bv. :  \\serverschool\study )  Dit is de verwijzing naar de naam van de computer die de server is + de map die gedeeld  werd op de server om toegang te geven voor de leerlingen, waarin Brainstorm geïnstalleerd werd op de server. U moet in die map geen sleutel installeren van Brainstorm. Brainstorm wordt immers niet op de server uitgevoerd. Dit is ook niet mogelijk als centrale installatie.
Indien men nu op elk werkstation in de optie klasbeheer en netwerk “netwerk aan” activeert en de juiste stationsletter ingeeft, geniet u van het grote voordeel dat Brainstorm alles centraal beheert. U kan van op elk werkstation nieuwe oefeningen aanmaken die automatisch op de server beschikbaar zijn voor alle computers met het netwerk verbonden. Men kan ook van op 1 computer alle scores controleren van alle computers met Brainstorm aan de server verbonden.

4. Oefeningen op installatiediskette.
De meegeleverde oefeningen zijn in feite slechts extraatjes die u ontvangt bij een “open-raamprogramma”. Dit extraatje is echter niet niks!!! 

Er worden maar liefst meer dan 6000 oefeningen en meer dan 500 tekeningen meegeleverd voor een super-lage prijs. In de versies van lagere- en middelbare school samen beschikt u over  meer dan 60.000 vragen!!!
Een aantal voorbeeldoefeningen en tekeningen zijn toepassingen op specifieke cursussen van het secundair onderwijs. Misschien is het nodig de oefeningen voor u persoonlijk aan te passen en/of uit te breiden. Vooral voor het spelelement ‘SPELENDERWIJS” wordt enkel de algemeen gangbare terminologie v/e vakgebied getoetst. Hierdoor kan het spelelement door eender welke leerling gebruikt worden. Grote aantallen oefeningen zijn echter bruikbaar, volledig onafhankelijk van een handboek.

Wat vindt u o.a. aan oefening​en op de installatiediskette?

1. Aardrijkskunde : 10-tallen oefeningen van 1e, 2e en 3e jaar algemeen secundair onderwijs. De oefeningen komen uit een specifieke cursus van het secundair onderwijs.

2. Biologie : 10-tallen oefeningen van 1e en 2e jaar ASO.

3. Engels : 10-tallen woordenschatoefeningen.


Een groot aantal oefeningen op de tijden, some, any, negatief en vragend maken,  enz. ...

4. Frans : Meer dan 200 oefeningen 1e, 2e, 3e en 4e jaar secundair onderw. Voor het 2e en 3e jaar is er zelfs een aparte reeks voor TSO. Deze oefeningen eindigen telkens met de letter T en daarna de letter a tot z.

     Bv.    FRA205a      is voor het 2e leerjaar, dossier 5, de eerste tekst.

               FRA205ta    is voor het 2e leerjaar, dossier 5, de eerste tekst, maar de afdeling

               TSO.

 
Voor Frans wordt ook heel wat vocabulair voor het beroepsonderwijs voorzien. (BK)

5. Voor geschiedenis wordt de leerstof van 1e en 2e jaar volledig behandeld.

6. Voor Nederlands bestrijken meer dan 50 oefeningen grote delen van de leerstof van het 1e en 2e jaar ASO. Een aantal oefeningen vinden we onder specifieke rubrieken terug  zoals OTT of OVT, onder MVO (meerwerkend voorwerp), LVO (lijdend voorwerp) enz.  Experimenteer zelf en ontdek de grote rijkdom aan oefeningen Nederlands!

7. SEI : Volledige leerstof 2e jaar ASO.

8. 
TEC : Technologie van 1e en 2e jaar ASO en/of STW.

9. TOW : Toegepaste Wetenschappen voor 2e jaar ASO.

10. WIS : Tientallen voorbeeldoefeningen die de toepasbaarheid van BRAINSTORM

      voor dit toch moeilijk bereikbare vakgebied voor de computer aantonen. 

11. SPE : De nieuwe spelling!

12
Voor het lager onderwijs vinden we onder FRS de oefeningen Frans Eventail, onder FRP die van Passerelle, onder FRA5of 6 + p die van Premiers Pas.... Deze oefeningen beslaan zowel de woordenschat als heel wat werkwoordsvormen en grammaticale problemen van 5e en 6e leerjaar. Onder REK vinden we verscheidene oefeningen rekenen. Onder TAF  vinden we oefeningen op de tafels. Onder MOE vinden we moedertaal (Nederlands). Heel wat oefeningen v/h 1e jaar secundair kunnen in 5e en/of 6e leerjaar gebruikt worden. Voor Nederlands vinden we bij Ned699a-z een hele reeks oefeningen op de spelling die door 5e en zeker door 6e leerjaar kunnen gemaakt worden. In de module SPEL kunnen vele tekeningen geoefend worden met een terminologie die zeker door 5e en 6e leerjaar ge​bruikt wordt. Onder GES vinden voor de lagere school de volledige leerstof van 5e en 6e leerjaar. Onder AAR vinden we een groot deel van de leerstof van het 6e leerjaar. Onder NAT vinden we delen van de leerstof natuurkennis. Onder VER verkeersonderrricht. De leerstofinhoud is voortdurend in evolutie. Allicht zult u meer leerstof aantreffen dan hier opgegeven wordt. Contacteer WIPASOFT voor mogelijke aanvullingen van oefeningen en tekeningen!
Oefeningen kunnen altijd gewist worden in DOS of via Windows (hoofdgroep-bestandsbe​heer).

LET OP! De tekeningen school1.bmp, schotas1.bmp, mimo1.bmp en mimo2.bmp mogen nooit verwijderd worden! De hulpbestanden ‘geen.hul, grafisch.hul, grafis02.hul, en geluid.hul’ mogen nooit verwijderd worden!!!

SYSTEEMVEREISTEN :
1. IBM-compatibele computer 386, 486, PENTIUM I, II, III, IV of hoger. 
2. Kleurenscherm VGA of hoger. 

3. Een harde schijf met minstens 150MB vrije schijfruimte.

4.  Een muis. Geluidskaart met speakers indien u ook dictee wil (laten) oefenen.

PROBLEEMOPLOSSING :
1. 
Het programma geeft bij het opstarten de melding : “Illegale kopie of verkeerd geïnstal​leerd”.

Staat de schrijfbeveiliging v/d diskette op? Het vakje links onder moet gesloten zijn. Hierdoor kan op de diskette geschreven worden. Indien dit vakje open staat, is de schrijf​beveiliging van de diskette aangezet. De beveiliging van het programma BRAINSTORM kan dan niet overgezet worden op uw harde schijf.

Start het programma Wsoft.exe opnieuw om de beveiliging over te zetten.

    
Indien het programma nog niet werkt, start dan het programma Wsoft.exe opnieuw en kies voor het herstellen van de beveiliging. Neem contact op met Wipasoft op tel.nr. 0478/253116 of met uw vertegenwoordiger.
2. 
Bij het maken van een oefening verschijnt steeds de melding “Onderdeel niet aanwezig”. Ga kijken bij leerkracht, onderhoud bestanden kijken naar deze oefening. Je ziet rechts onder welk hulpscherm en eventueel welke figuur bij de oefening gebruikt wordt. Kijk vervolgens in de bestandenlijst of de betrokken figuur of hulp wel in de lijst staat. Mis​schien staat deze bij de reservelijst en moet je deze terugzetten. Je kan de oefening ook met een editor bekijken.

Ga uit het programma en ga naar de Editor van DOS of Windows. Vraag hier de oefening  op met de volledige bestandsnaam. (bv. Ned102a.oef) De volgende onderdelen moeten hier aanwezig zijn, telkens tussen aanhalingstekens! : titel oefening, aantal vragen, naam hulpscherm, naam tekening indien hulpscherm grafisch is, en vervolgens de vragen telkens gevolgd door het antwoord en het cijfer van de hulpregel voor elke vraag.

Indien bv. vergeten werd een hulpscherm op te geven, dan kan je dat hier zelf toevoegen in de editor. (tussen aanhalingstekens zetten!) Het kan ook zijn dat je bv. wel op grafisch had geklikt, maar daarna geen tekening selecteerde. Dit kan ook hier weer gecorrigeerd wor​den.

3. 
Het geluid v/h programma werkt storend. Kijk in de map c:\studie\geluid0. Neem zelf een geluid op of kopieer een geluid naar deze map en geef het de naam goedgelu.wav, foutgelu.wav of startgel.wav al naargelang het geluid dat je wil wijzigen. Je kan uiteraard ook zondermeer het geluid van je computer uitzetten!

4. 
De beveiliging kan niet terug op de diskette gezet worden. Staat de schrijfbeveiliging van de diskette niet aan? Zie probleemoplossing 1.

4. Het programma-icoontje om Brainstorm te starten verschijnt niet na de installatie van het programma. 

Klik op de knop START. Klik op INSTELLINGEN. Klik op TAAKBALK. Klik op PROGRAMMA’S VAN HET MENU START. Klik op TOEVOEGEN. Tik in het venstertje:   c:\studie\studie.exe    Klik op VOLGENDE. Klik op NIEUWE MAP. Tik in de plaats waar staat ‘Programmagroep(1)’ BRAINSTORM in de plaats daarvan. Klik op VOLTOOIEN. Het programma-icoontje staat nu in de lijst van de programma’s. 

Klik eventueel nog met de rechter muisknop op het bureaublad. Klik op “nieuw”. Klik op “snelkoppeling” of “shortcut”. Tik in het venstertje : c:\studie\studie.exe en druk op ENTER. Tik in het volgende venster de naam : BRAINSTORM en klik op “voltooien”.

6. 
Het programma start niet meer omdat bepaalde onderdelen per ongeluk gewist werden. Start het programma a:setupbr.exe van de installatiediskette opnieuw. De basisbestanden worden opnieuw op de harde schijf gekopieerd.

7. 
Bij Windows 2000 of Windows XP reageert de computer tijdens het installeren schijnbaar niet. Wacht gewoon 3 à 4 minuten. De computer zal daarna gewoon verder installeren!

8. 
Melding bij het installeren : diskette allicht beschadigd.

Probeer eerst opnieuw te installeren. Bij de melding : “Wacht tot het lampje van drive A uitgaat”, wacht je tot het lampje uit is. Druk daarna op “ENTER”. Er verschijnt een DOS-venster. Druk vervolgens nog 3 X op ENTER en wacht telkens tot het lampje uitgaat. Als het DOS-venster weer weggaat, klik je op OK. Indien ook dit niet werkt, neem dan contact op met WIPASOFT.

STRUCTUUR OP DE HARDE SCHIJF V/H PROGRAMMA :
De volgende mappen en bestanden moeten op de harde schijf staan voor een goede werking van het programma:

c:\studie    c:\studie\oefla   c:\studie\oefmi   c:\studie\hulp c:\studie\teken   c:\studie\lesla   c:\studie\lesmi + dezelfde deelmap​pen met de letter r  erachter. (reservemappen) c:\studie\score   c:\studie\studie.e​xe (hoofdpro​gramma brainstorm) c:\studie\brain.exe (leerlingprogramma) c:\studie\klassen.t​xt  c:\studie\netwerk.​txt c:\winmap

Onder c:\studie\score de mappen van de klassen.  Onder c:\studie\hulp: geen.hul   grafsich.hul   grafis02.hul   geluid.hul Onder c:\studie\teken : mimo0001.bmp   mimo0002.bmp   school1.bmp   schotas1.bmp

Geen van de voornoemde mappen en/of bestanden mogen ooit verwijderd worden!!!

GEBRUIKERSGROEPEN :
Neem contact op met WIPASOFT om een gebruikersgroep op te starten in jouw regio. WIPASOFT geeft ondersteuning en begeleiding om groepen leerkrachten te leren oefeningen aanmaken en achteraf uit te wisselen. Zo bespaart u hopen werk door werkverdeling!

INSTALLATIE NETWERK MET BRAINSTORM
1.Peer-to-peer-netwerk:
· Controleer of de netwerkkaart in elke com​puter geïnstallee​rd werd en correct geconfigureerd. Ga na of Windows de netwerkverbinding correct uitvoert. Controleer dit door te dubbelklikken op het netwerk-pictogram op het bureaublad. Windows zou nu de verschillende op het netwerk aangesloten computers moe​ten tonen. Indien dit niet zo is kunt u eventueel klikken op beeld en vernieuwen. Indien dit aangesloten computers nog niet getoond worden, controleert u best of de netwerkkaarten en/of de configuratie ervan correct zijn.

· Installeer Brainstorm op elke computer in het netwerk. In geval het netwerk uitvalt kan elke computer op de eigen harde schijf toch de nodige oefeningen en figuren ophalen. U blijft tijdens het func​tioneren van het netwerk in ieder geval het grote voordeel van centrale controle van de resultaten behouden! Installeer op de server Brainstorm  in een nieuw aangemaakte map, bv.  \study   Installeer hier echter geen beveiliging. 
· Dubbelklik vervolgens op elke computer op het pictogram van het netwerk. Klik vervolgens met de rechter muisknop op de computer die als server zal dienst doen. Klik in het menu op “netwerkverbinding maken”. Vervolgens ver​schijnt een venster waarin u een stationsletter kunt aan klikken.

 De reeds gebruikte stations worden hier automatisch niet vermeld. Zo staat A: voor de eerste diskdrive, B: voor de tweede diskdrive (indien aanwezig), C: voor de eerste harde schijf, D: voor een tweede harde schijf of voor de eerste CD-rom-speler enz. Meestal zal in het scherm de letter E: als volgende station te kiezen zijn. Meestal gebruikt men de letter F: om naar de server in een netwerk te verwijzen. Voor het werkstation zal het F:-station dus een koppeling zijn naar de C:-schijf van de computer die als server dienst doet. 

Klik onder in het venster ook in het vakje “Opnieuw verbinden bij aanmelden.” zodat de com​puter telkens en hem aan​meldt op het netwerk, automatisch verbonden wordt met de server.
Keer vervolgens terug naar Brainstorm. Start het programma en ga in de module “Leer​kracht” naar “KLAS​SEN EN NETWERKINSTELLINGEN”. Klik in dit venster op : “NETWERK AAN”. Tik in het gele venster:  F:   en druk op ENTER. Ga nu uit het programma Brainstorm en start het opnieuw. Vanaf nu zal Brainstorm alle oefeningen, hulp, figuren, spelletjes en scorebestanden van de C:-schijf van die computer halen, die dienst doet als server. Brainstorm zal bovendien alle scorebestanden op deze centrale computer wegschrijven! Hierdoor kan de leerkracht op eender welke computer van het netwerk in de leerkrachtmodule de resultaten van de leerlingen bekijken. De leerkracht kan in de lijst van de scorebestanden perfect zien hoeveel oefening​en elke leerling al gemaakt heeft. 

DE LEERKRACHT KAN OP 1 COMPUTER ALLE LEERLINGEN PERFECT OPVOLGEN !!!

LET OP ! Klik in de leerkrachtmodule regelmatig op “LIJSTEN VERVERSEN” terwijl de leerlingen oefe​ningen aan het maken zijn. De lijst met gemaakte oefeningen is immers de momentopname van het openen van het betreffende venster in het programma. Terwijl de leerkracht een tijdje in het betreffende venster scorebestanden aan het controleren is, hebben de leerlingen allicht alweer nieuwe oefeningen bijgemaakt. Door op “LIJSTEN VERVERSEN” te klikken worden de nieuwe scorebestanden opgenomen in het lijstje... Al de oefeningen die de leerkracht bij aanmaakt of via de leerkrachtmodule (venster leerlingdiskette) vanaf een leerlingdiskette kopieert in Brainstorm zullen automatisch op de C:-schijf van de server geïnstalleerd worden. Ze zijn in 1 handeling beschikbaar voor alle leerlingen! De nieuwe oefeningen zullen bij hen in het keuzen-lijstje verschijnen vanaf het ogenblik dat zij van het afmaken van een oefening terugkeren in het startscherm of als zij vanaf het scherm met de klaskeuze naar het startscherm gaan.  

8. Netwerk met centraal serversysteem.

6. Installeer Brainstorm op de server doch zonder de beveiliging. Het is immers niet nodig dat het programma op de centrale server werkt. Dit zou trouwens vanaf een werkstation nooit werken! U hoeft dus geen beveiliging en dus ook geen programma op te offeren aan een computer die eigenlijk door niemand gebruikt wordt! 

7. Maak op de server een map aan die u bv. study noemt. Sleep vervolgens de map studie van Brainstorm naar de map study zodat de map studie een deelmap wordt van study. De gebruiker van een werkstation zal op deze manier enkel toegang krijgen tot één map op de server en niet op de C-schijf van de server. Dat zou immers desastreuze gevolgen kunnen hebben voor het netwerk. Stel je voor dat iemand vanaf een werkstation opstartbestanden of configuratie-instellingen van de server zou veranderen!

8. Maak tot slot op alle werkstations een netwerkverbinding naar de map “study” op de server.

9. Indien een werkstation gestart wordt voordat de server gestart werd, vraagt de computer of de netwerkverbin​ding hersteld moet worden bij het opnieuw aanmelden. Hier moet dan JA geantwoord worden. Zoniet moet men achteraf de netwerkverbinding handmatig herstellen zoals hierboven.

PAGE  
HANDLEIDING    PAG.   2     BRAINSTORM


