Conferinta Nationali de Invatamant Virtual
VIRTUAL LEARNING - VIRTUAL REALITY

SOFTWARE & MANAGEMENT EDUCATIONAL

Dedicatd implinirii a 100 de ani de la nagterea lui Grigore C. Moisil

2006 - ANUL INTERNATIONAL UNESCO

"6RIGORE C. MOISIL”



© Editura Universitatii din Bucuresti
Sos. Panduri nr. 90-92, BUCURESTI- 050663;Tel.Fax: 410.23.84
E-mail: editura@unibuc.ro
Web: www.editura.unibuc.ro

Descrierea CIP a Bibliotecii Nationale a Romaniei

SOFTWARE SI MANAGEMENT. CONFERINTA NATIONALA DE
INVATAMANT VIRTUAL - CNIV 2005 (2 ; 2005; Bucuresti)

Lucririle Conferintei Nationale de Invatimant Virtual:
editia a III-a, Bucuresti, 28-30 octombrie, 2005. Software
educational/ed:I.Chitescu, H. Georgescu, V. Preda, ... -
Bucuresti: Editura Universitatii din Bucuresti, 2005

ISBN 973-737-097-X

Coordonator: Conf. univ. dr. Marin Vlada




Conferinta Nationala de Inv&tamant Virtual, editia a lll-a, 2005 10f8

MANUAL INFORMATIZAT DE ANATOMIE

Octavian Aanei - absolvent al Facultatii de Matematica si Informatica,
octavian_aanei@yahoo.com

Abstract

Tema acestui proiect este “Proiectarea manualelor informatizate”, in caz particular
un software educational pentru invdtarea biologiei. Aplicatia “manual _anatomie”
prezintd elevului lectii din trei capitole din manualul clasic de anatomie umand,
imbogdtite cu elemente multimedia: imagini, text, sunet si animatie. Un software
educational sporeste considerabil impactul subiectului studiat precum §i interesul celui
ce studiaza. Avantajele majore sunt: nivel de interactivitate ridicat, utilizarea testelor
de evaluare, ritm individual de lucru, adaptabilitate la nivelurile si viteza de asimilare
a elevilor. Este foarte important de mentionat cd acesta nu va suprima nici textul si
nici suporturile traditionale ale informatiei. In schimb, le va completa, le va imbogati
si valoriza.

1. Introducere

Informatica s-a afirmat si continua sa se afirme ca ramura de varf a stiintei secolului
XX. O serie de evenimente recente, dintre care amintim aparitia sistemelor expert,
bazate pe inteligentd artificiald si declansarea unor proiecte de realizare a unor
calculatoare bazate pe inteligentd artificiald sugereazd o noud perioadd in evolutia
calculatoarelor.

Calculatorul permite fiecarui individ sa-si administreze propriul proces de invatare
dupa nivelul, ritmul si stilul sdu de invatare, dar si dupa necesitatile sale specifice in
materie de proiect, calificare, evolutie, promovare sau reconversie. De acum inainte,
elevul este stdpanul propriului parcurs, inconjurat de o echipa insarcinata cu asistarea si
"administrarea" itinerariilor individualizate.

2. Software educational

"Studiile relative la interactivitate aratd ca omul nu retine decat:

= 10% din ceea ce citeste;
- 50% din ceea ce vede si aude;
- 70% din ceea ce vede, aude si citeste."

In concluzie se poate invata mai usor cu ajutorul calculatorul. In cazul particular al
biologiei acest lucru este evident. O lectie de biologie este nelipsitd de plansa cu
imaginea necesara si de explicatiile aferente. Imaginile, textul sunetul §i animatia se
imbina pentru a alcatui un manual informatic eficient si usor de folosit.
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3. Manual informatizat de anatomie

Pentru o invatare eficientd este important cum sunt structurate cunostintele ce
trebuie asimilate. Lectiile au fost aici structurate asemindtor manualului clasic de
biobogie. Avantajele fatd de acesta sunt accesul usor si rapid la o lectie doritd,
imaginile care pot fi vazute madrite, indicarea diferitelor elemente din imagine,
ascultarea lectiei, vederea unei componente din diferite unghiuri si, foarte important,
modalitati de evaluare ale cunostintelor asimilate.

3.1. Elemente constructive

Se vor folosi mai multe ferestre, dintre care fereastra principald va fi responsabild
de lectii si doua ferestre pentru teste grild si respectiv pentru teste cu imagini.

Fereastra principald contine 1n partea de sus a ferestrei meniul si un set de controale
care pot prezenta in totalitate continutul lectiei. Ea contine o eticheta cu titlul lectiei, o
casetd de imagine unde vom vedea obiectul studiului acelei lectii insotitd de doua bare
de defilare, o casetd de text ce contine textul scris al lectiei, o listd cu etichete cu
componentele obiectului studiat si 5 linii care vor indica acele componente, 3 butoane
pentru unghiurile de vedere ale obiectului studiat si un buton pentru vizualizarea
animatiei corespunzatoare. Acestea sunt asezate in fereastra (Figura 1) pentru a facilita
accesul optim la componentele lectiei.
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Figura 1. Fereastra principala a aplicatiei

Imaginea este situata in partea stangd a ferestrei si sub aceasta se gasesc cele trei
butoane, daca este cazul. Daca lectia beneficiazs de animatie butonul care va vizualiza
animatia se va vedea in coltul din stanga sus al ferestrei. In partea dreapta vedem titlul
lectiei scris cu caractere mai mari §i Ingrosate. Sub acesta se gasesc etichetele cu
componentele obiectului studiat si caseta de text cu continutul scris al lectiei.

Pentru a beneficia de o vedere In ansamblu sau asupra unui anumit detaliu se poate
selecta un nivel de zoom al imaginii dorit. Acesta se poate alege dintre valorile: 100%,
150%, 200% si 300%. Daca este selectat un nivel de zoom mai mare de 100% nu
putem vedea toata imaginea. Se impune atunci crearea unui mod de defilare a imaginii
astfel incat sa ne putem plasa asupra zonei dorite. Este necesar sa avem un sistem de
defilare orizontald si una verticald, 1n acest fel avand control deplin asupra imaginii.
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Avand aceste doud elemente realizate, zoom-ul si defilarea, putem selecta orice nivel
de marire si vizualiza orice portiune a imagini dupa dorinta.

Intr-o lectie de biologie avem planse cu desene referitoare la ceea ce se studiaza. Pe
aceste planse sunt scrise, in jurul obiectului, denumirile componentelor “legate” cu
sageti de imagine (Figura 2).
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Figura 2. Etichetele si liniile indicatoare

Aici, la apasarea pe fiecare din etichete scrisul acesteia va deveni ingrosat si vor
aparea liniile indicatoare de la eticheta respectivad pana la elementele corespunzatoare.
Este important ca liniile sd indice ceea ce trebuie indiferent de nivelul zoomului si de
aria vizibild din imagine.

Dupa insusirea cunostintelor acestea trebuie verificate. Evaluarea se face prin teste
grild sau teste cu imagini. Fiecare test este format din cate 8 intrebari. Aceste intrebari
sunt alese aleator dintre intrebarile din capitolul corespunzator. Un test grila contine 8
intrebari fiecare din ele cu cate 3 varinate, din care una singura este corectd. Dupa
terminarea testului sunt evaluate rezultatele si indicate rdspunsurile corecte si cele
gresite. Fiecare test cu imagini contine 8 intrebari. Fiecarei intrebari 1i corespunde o
imagine si patru variante de raspuns din care doar una e corectd. Fiecare variantd are
asociata o linie care indica un element din imagine si trebuie selectat elementul care
raspunde la intrebare. Dupa fiecare raspuns dat se spune daca este corect sau nu si la
sfarsit este dat calificativul necesar.

Fiecare fereastra are un set de controale care se reactualizeaza in functie de situatie.
in fereastra principald caseta de imagine, titlul, etichetele, butoanele, textul se modifica
pentru fiecare lectie. Continutul ferestrelor de test se modificd pentru fiecare test.
Adicd se modifica proprietatile Caption ale etichetelor si butoanelor, proprietatea
Picture a casetelor imagine sau a butoanelor, proprietatea Text a casatei de text, sau
proprietatea Visible a diferitelor controale utilizate.

Dupa efectuarea testelor se evalueaza rezultatele si se da un calificativ care este
anuntat printr-o caseta de text, dar si sonor. Aceasta informare sonora va indica
numarul de raspunsuri corecte, timpul de rezolvare si calificativul corespunzator.
Informarea sonora este creatd din sunete reprezentand cuvinte care sunt alaturate unul
dupa altul pentru a forma mesajul dorit.

Pentru ajutarea utilizatorului, aplicatia beneficiazs si de un sistem de Help. Acesta
poate da informatii utile pentru folosirea diferitelor facilitti ale programului.
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4. Utilizarea aplicatiei

La rularea programului executabil manual anatomie.exe apare la inceput fereastra
de intdmpinare dacd optiunea corespunzatoare ei este validatd. Dupa disparitia acesteia
dupa 2 secunde de asteptare sau la apasarea unei taste sau executarea unui click de
mouse, va aparea fereastra principala.

Bara de meniu a ferestrei principale este mijlocul prin care se pot accesa temele sau
facilitatile programului. Aceasta este alcatuita din mai multe meniuri grupate in functie
de categorie si de functionalitate. Meniul “Manual Anatomie” contine doud comenzi.
Prima dintre ele “Optiuni” (care poate fi apelata si prin apasarea tastei functionale F4)
incarcd formularul pentru optiuni unde se pot vedea si / sau modifica detalii referitoare
la program. A doua comanda “lesire” descarca formularul principal, si incheie executia
aplicatiei.

Meniurile “Sistemul Locomotor”, “Sistemul Osos” si “Sistemul Muscular” contin
comenzi care ofera acces la lectiile celor trei capitole.

Prin intermediul meniului “Zoom” se pot accesa comenzile prin care se poate
modifica nivelul zoom-ului la 100%, 150%, 200% si, respectiv 300%.

Dupa studu, se pot verifica cunostintele dobandite cu unul sau mai multe teste. Din
acest meniu se pot selecta doua tipuri de teste: teste grila pentru sistemul locomotor,
sistemul osos si sistemul muscular si teste cu imagini pentru sistemul osos si sistemul
muscular.

8.1. Schimbarea unghiului de vedere. Vizualizarea componentelor

Daca lectia curentd are mai multe imagini le putem vizualiza pe fiecare din ele prin
actionarea butoanelor din josul casetei de imagine. Fiecare buton va corespunde unui
unghi de vedere sau al vreunei parti componente a temei curente. De exemplu la lectia
"Oasele capului” sub caseta de imagine se gasesc trei butoane "Vedere din fata",
“Vedere din lateral”, respectiv "Vedere din spate".
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Figura 3. Butoanele pentru schimbarea unghiului de vedere
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Apasarea primului buton va vizualiza craniul din spate, apasarea celui de-al doilea,
respectiv al treilea buton vor vizualiza craniul din lateral, respectiv din spate.
Observam ca la schimbarea imaginii dispar sagetile si se modifica etichetele
indicatoare.

8.2. Zoom si defilare

Pentru a privi imaginea mai in ansamblu putem mari nivelul zoomului. Implicit
acesta este de 100%. Din meniul zoom (Figura 35) putem selecta nivelul dorit dintre
valorile: 100%, 150%, 200% si, respectiv 300% apasand direct pe comanda respectiva
sau una din tastele functionale F5, F6, F7 si, respectiv F8.
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Figura 4. Utilizarea meniului “Zoom”

Cand imaginea se mareste pentru a o putea vizualiza pe toata putem sa ne deplasam
cu ajutorul a doua bare de defilare una orizontala si alta verticald (din Figura 36).
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Figura 6. Barele de defilare

La alegerea unei alte lectii nivelul zoomului va reveni la 100%. Daca nu vrem ca
acest lucru sa se intdmple bifam 1n meniul "Zoom" comanda "ZoomLock" (sau apasam
tasta F9). Dupa bifarea lui, la Tncarcarea unei noi lectii nivelul zoomului cat si pozitia
imaginii va ramane neschimbata.

8.2. Sagetile indicatoare

Sub titlul lectiei se gaseste o listd de etichete indicatoare reprezentand partile
componente ale obiectului, respectiv obiectelor din imagine.
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Executarea unui click de mouse pe una din etichete va avea ca efect aparitia unei
sau unor linii albe cu unul din capete indreptat spre eticheta respectiva si celalalt capat
spre obiectul ce trebuie indicat. De exemplu, in cazul lectiei “Oasele mainii”, apasarea
ultimei etichete “falange” are efectul din Figura 7.

8.2. Teste

Toate testele indiferent de tipul lor - grila sau imagini, sau de capitol - Sistemul
locomotor, Sistemul Osos sau Sistemul muscular - contin cate 8 intrebari. Aceste 8
intrebari sunt alese in mod aleator dintre toate intrebarile disponibile pentru tipul de
test si capitolul solicitat.
Dupa efectuarea unui test in functie de numarul de raspunsuri si de timpul de
rezolvare se va da un calificativ, dupd cum urmeaza:
= slab - pentru cel mult 2 raspunsuri corecte, sau pentru 3 respunsuri corecte daca
timpul este mai mare de 4min;

= mediocru - pentru 3 raspunsuri corecte dacd timpul este sub 4min sau pentru 4
raspunsuri corecte daca timpul este peste 2min;

- mediu - pentru 4 raspunsuri corecte dacd timpul este sub 2min sau pentru 5
rdspunsuri corecte sau pentru 6 raspunsuri corecte daca timpul este peste 4min;

= bun - pentru 6 raspunsuri corecte daca timpul este sub 4min sau pentru 7 raspunsuri
corecte daca timpul este peste 2min;

= foarte bun - pentru 7 raspunsuri corecte daca timpul este sub 2min sau pentru 8
raspunsuri corecte daca timpul este peste 1min30s;

= excelent - pentru 8 raspunsuri corecte intr-un timp sub 1min30s.

8.3. Teste grila

Testele grila sunt o modalitate destul de eficienta se evaluare. Un test grila contine 8
intrebari, fiecare dintre ele cu cate 3 variante de raspuns, doar una din ele fiind corecta.
Testele grila se efectueaza in fereastra pentru teste grila care va aparea la apasarea unei
comenzi din submeniul “Teste grila” din meniul “Teste”.
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Figura 8. Efectuarea testelor grila

Aceasta contine cele 8 intrebari, fiecare dintre ele cu 3 variante de raspuns. Trebuie
selectat raspunsul considerat corect la fiecare intrebare prin validarea butonului de
optiune asociat (ca in chenarul rosu din figura 8). Fereastra contine un cronomentru
(chenarul albastru din figura) care indica timpul scurs de la inceperea testului. Acesta
porneste la aparitia ferestrei si se opreste la terminarea testului. Fereastra mai contine
inca trei butoane: “Evaluare”, “Reset” si butonul de iesire (cu un X rosu).

Butonul de evaluare (din chenarul verde din figura 8) se apasd atunci cand
utilizatorul considera ca a terminat testul. La apasarea acestui buton vor fi verificate
raspunsurile date si in functie de acestea si de timpul de rezolvare se va da calificativul
corespunzator. Raspunsurile corecte vor fi colorate cu verde, iar cele gresite sau
intrebarile fara raspuns vor fi colorate cu rosu.

Butonul “Reset” va sterge toate raspunsurile date pentru reinceperea testului.
Cronometrul nu va incepe, 1nsa de la 0, el va masura timpul in continuare.

8.4. Teste cu imagini

Testele cu imagini verifica cunostintele asimilate folosind nu numai facilitatile unui
test grils obisnuit, dar si imagini. Testele cu imagini sunt formate din 8 intrebari fiecare
din ele cu 4 variante de raspuns, doar una din ele fiind corecta. Pentru fiecare intrebare
variantele de raspuns vor indica anumite elemente din imagine. Trebuie selectat
raspunsul corect §i apoi se trece la intrebarea urmatoare.

Fereastra pentru teste cu imagini apare la apdsarea unei comenzi din submeniul
“Teste cu imagini” din meniul “Teste”.
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Figura 9. Efectuarea testelor cu imagini

Fereastra contine o imagine, numarul si textul intrebarii curente, variantele de
raspuns (chenarul rosu din figura 9), cronometrul pentru masurarea timpului scurs (in
chenarul albastru din figura 9) butonul pentru intrebarea urmatoare (din chenarul verde
din figura 9) si butonul de iesire (cel cu un X rosu).

La aparitia ferestrei se va vedea deja prima intrebare. Variantele de rdspuns vor
indica elemente din imaginea asociata intrebdrii respective. Trebuie selectatd varianta
consideratd corectd si se va apasa butonul pentru intrebarea urmatoare. Inainte de
aparitia intrebarii urmatoare pentru un interval scurt de timp optiunea selectata va fi
colorata cu verde daca acela era raspunsul corect §i cu rosu daca raspunsul dat este
gresit.Cand s-a dat raspunsul si pentru ultima intrebare se evalueaza rezultatele si se da
calificativul corespunzator.
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