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Aplicatii informatice pentru dezvoltarea de continut educational la disciplina

istorie

Software educational reprezintda orice produs digital in orice format ce poate fi utilizat pe
orice calculator si reprezintd un subiect, o temd, o problemd, un exemplu, o lectie, un curs, fiind o
alternativa sau un complement fata de metodele educationale traditionale (tabla, creta)."

Software-ul pedagogic/educational reprezinta un program informatizat, proiectat special
pentru rezolvarea unor sarcini sau probleme didactice/ educative prin valorificarea tehnologiilor
specifice instruirii asistate de calculator, care asigura:

e memorarea datelor;

e organizarea datelor 1n fisiere;

e gestionarea fisierelor;

e simularea invatarii;

o realizarea invatarii;

e cvaluarea formativa a invatarii,

e controlul, reglarea/ autoreglarea si autocontrolul activitatii de invatare/ educatie.

Softul care cuprinde si o interactiune cu elevul, care permite atingerea performantelor marcate de
competente in raport cu care a fost proiectat poartd denumirea de soft educational interactiv SEI.
Softurile educationale se pot clasifica dupa functia pedagogica pe care o pot indeplini:

e Softuri de exersare (Dril an Practice);

e Softuri interactive;

e Softuri de investigare;

e Softuri de simulare;

e Softuri de testare a cunostintelor;

e Jocuri educative.’

Softul de exersare (Dril an Practice) poate fi considerat un supliment al lectiei din clasa ce
permite elevului Tnsusirea unor date, proceduri tehnice, deprinderi specifice.

Ofera elevilor posibilitatea sa lucreze in ritm propriu si sd primeasca la final feed back,
programul avand posibilitatea sa ofere corectitudinea raspunsurilor.

Softurile interactive sunt utilizate pentru invatarea unor noi cunostinte si ofera posibilitatea

realizarii unui dialog similar celui din clasa reald dintre profesor si elev doar cd profesorul este

Tnlocuit de programul controlat de calculator. Pasii realizati de elev sunt controlati de calculato/rin\

! Delia Oprea, Olimpus Istrate, Dorina Jugureanu, Radu Jugureanu, Eugen Noveanu, George Petrisor, Vasile Rom
Lavinia Tudor, Profesorul —creator de soft educational suport de curs, Siveco Romania 2010, p.67.
% Elena Susnea, Instruirea asistatd de calculator, Editura Universitatii de Aparare ,, Carol I ”, Bucuresti, 2003, p.1
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ingiruirea noilor cunostinte sau formarea unor deprinderi dupd o strategie stabilitd de proiectantul
softului. Superior softului de exersare, ofera elevului interactivitate, reactionand la stimulii
programului, control, secvente adecvate continutului, explicatii, exemple, feedback imediat si
continuu precum si evaluarea parcursului. Softul interactiv poate fi folosit pentru: instruire
individuala, revederea recapitularea unor capitole, pregatirea prealabild pentru o activitate comuna.

Softul de investigare nu ofera elevului informatii deja structurate ci un mediu din care elevul
isi poate extrage informatiile de care are nevoie pentru a rezolva sarcinile propuse iar parcursul
depinde de cel care invata.

Softul de simulare permite reprezentarea controlatd a unui fenomen sau sistem real prin
intermediul unui  model cu comportament analog. Lectia traditionald nu poate oferi astfel de
elemente de instruire cum ar fi procese care s-au desfasurat in perioade lungi de timp, implicarea
elevilor in control, stimularea gandirii critice, evitarea situatiilor periculose.

Testarea cunostintelor apare independent sau integratd intr-un mediu complex de instruire, iar
jocurile educative implica elevii in rezolvarea unor situatii problema fiind ghidati de un set de reguli
dinainte stabilite .

Dezvoltarea de continut educational se realizeazd pe baza unor scenarii care constituie
punctul de inceput pentru lectiile finale interactive destinat mediului educational virtual. Dezvoltarea
de material educational pentru mediul virtual la standarde inalte e peste puterea unui cadru didactic,
acesta fiind conditionat de cunostinte in domeniu si de participarea unor echipe specializate formate
din graficieni, dezvoltatori multimedia, programatori HTML7/XML, programatori de aplicatie.

Instrumentele de creatie pot fi complexe sau simple cum sunt dispozitivele Microsoft
PowerPoint sau procesoarele de text. Pentru a dezvolta continut educational avem la dispozitie doua
modalitati principale:

1. Prin folosirea mediilor de programare a caror destinatie a fost aceea de a dezvolta continut
web.

2. Prin folosirea de instrumente speciale cunoscute sub numele de instrumente de autor sau de
creatie care au fost create pentru cei care nu au cunostinte de programare si care pot fi
utilizate cu usurinta.’

Aceste instrumente de creatie trebuie sa cuprinda o serie de facilitati-cheie precum:

e Interactivitate si navigare;

o Editare;

e Programare vizuald;

e Previzualizare /redare; /‘\.

® Elena Susnea, op.cCit, p.49 %
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e Interoperabilitate intre platforme;

e Interoperabilitate intre browsere;

e Integrare cu principalele aplicatii de e-lerning;

e Livrare de continut de invatare in forme multiple;

e Optiuni de navigare.*

Folosirea instrumentelor de autor combinate cu elementele simple de creatie similar Power
Point permite crearea unor experiente mai complete si mai atragatoare de invatare cum ar fi iSprint
Presenter °care permite transformarea continutului in standard flash sau Microsoft Mouse Mischief.®

Microsoft Mouse Mischief este un add-in pentru Microsoft Office Power Point 2007 si 2010.
Ruleaza pe sistemele de operare Microsoft Windows XP SP 3, Windows Vista,7 si 8. Acesta permite
profesorilor sa creeze un material interactiv avand posibilitatea sa integreze intrebari cu raspunsuri
simple adevarat, fals, variante multiple de raspuns, asociere, desen. Atunci cand lectia creata este
rulata si proiectatd elevii pot sa raspunda la intrebari individual sau in echipa dupa modul de lucru
stabilit de profesor folosindu-se de mouse pentru a da clik, a Tncercui sau a desena raspunsurile pe
ecran.

A fost dezvoltat in laboratoarele de cercetare Microsoft din India si China ca o solutie tehnica
care sa faciliteze elevilor interactiunea de la distantd cu ajutorul unui mouse asupra continutului
proiectat de profesor.

Ca si prezentarile Power Point, lectiile construite cu Mouse Mischief se constituie dintr-un
numar de slide-uri ce pot contine texte, grafice, imagini, continut audio video la care se adauga seturi
de intrebari simple da /nu, variante multiple de raspuns sau desen.

Prezinta trei beneficii majore ca instrument de lucru 1n clasa:

1. Angajeaza un numar mare de elevi la ora care pot actiona individual, fiecare cu un mouse,
fiind reprezentati de o imagine sau organizati pe grupe avand la fel, fiecare cate un mouse si o
imagine reprezentativa a grupului. Participa activ folosindu-se de mana, cu care actioneaza
mouse-ul, si de minte. Colaboreaza sau concureaza cu ceilalti.

2. Lectiile concepute cu Multiple Mouse permite profesorului contactul cu o clasd mai mare,
profesorul primeste feed-back asupra Intelegerii notiunilor si progresului fiecarui elev din clasa
ca intreg. Folosindu-se de aceste informatii cadrul didactic isi poate ajusta continutul pentru a-I

face mai usor de Inteles, pentru a releva aspecte importante sau a oferi mai multe exemple.

* Elena Susnea, Web 2.0 authoring tools used in higher education. Military Science Universe. International Confere,
April, 14-15, 2011, Bucharest. Volume 6: Information Systems, “Carol I” National Defence University Publishing
Bucharest, 2011.

> http://www.ispringsolutions.com/products/ispring_presenter.html.

6 https://en.wikipedia.org/wiki/Mouse_Mischief.
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3. Oferd acces la tehnologie mai multor elevi mai ales atunci cind resursele sunt limitate.
Conectarea cu ajutorul unui mouse wirlees nu este costistitoare in raport cu achizitia unor
sisteme tip desktop si sunt disponibile pe piata.

Printre dezavantaje se poate enumera faptul cad nu oferd o statisticd individualizatda a
raspunsurilor, necesitd consumabile (baterii) si nu oferd posibilitatea setarii limbii in cea romana.
[lustratia prezinta o variantd in care sunt implicati 12 elevi dar care poate fi adaptata in functie de
numarul de elevi de la clasa. Ca echipament sunt necesare: un proiector, un ecran de proiectie, un
calculator, 3 sau mai multe adaptoare usb 12,,mice”” cu cablu sau wirless.

Un alt elemet care inlesneste accesul la continutul educational creat este codul Qr code care

odatd cu A ieftinirea

dispozitivelor

mobile, smartphon sau
tableta devine 0
realitate si poate fi
integrat in ora.

Fotografia nr. 1. Utilizarea la clasa a softului Microsoft Mouse Mischief- scena de clasa

Googel Docs

Dispune de o suitd de aplicatii pentru procesare de text, calcul tabelar, prezentare si pentru
colectarea prin formulare de date, acest produs fiind un rival pentru pachetul de programe Micm
Office. Pentru a utiliza Google Docs, utilizatorul are nevoie de un cont gratuit prin care va ave?
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Prima pagina a Google Docs este, de asemenea, destul de simplu de inteles. Daca se deschide
un nou document, Google va va intreba daca doriti ca acesta sa fie un document Word, de prezentare,
sau foaie de calcul. Documentele de toate tipurile pot fi usor grupate in dosare diferite sau organizate
in functie de data sau de nume.

Fiecare aplicatie din Google Docs are capacitatea de a exporta fisiere In format compatibil cu
Microsoft Office. Atunci cand este cazul, fisierele pot fi de asemenea, exportate cu extensie pdf, text

Open Office, sau alte formate de fisier. Google Docs accepta de asemenea

incarcarea fisierelor de formate diferite. Googel drive este un serviciu de cloud

storage care oferd un spatiu de stocare pe serverele companiei de 15 GB gratuit

in care pot fi incarcate fotografii, documente, clipuri video. Ofera flexibilitate

prin faptul ca informatiile stocate pot fi accesate de oriunde prin intermediul

unei aplicatii dedicate sau prin intermediul contului. Il utilizez incircand
fotografii ce constituie suportul unei expozitii virtuale pe diverse tematici:,, Biserica ”, ,, Scoala”,
,»Vestigii arheologice”etc.

Utile in activitatea didacticd sunt si formularele ce pot fi create in diverse scopuri: sondaje,
chestionare, colectare de date, formulare de inscriere la diverse activitati. Formularele pot fi
particularizate si au posibilitatea sa raspunda la diferite forme de intrebari: text, raspunsuri multiple,
casete de selectare, alegere dintr-o lista, scala de acordare a unui punctaj de la 0 la 10, grila. Data si
ora la care se oferd raspunsurile sunt inregistrate. Raspunsurile sunt inregistrate intr-un fisier de tip
foaie de calcul. La sectiunea dedicata raspunsurilor existd posibilitatea de a se vizualiza o statistica a
raspunsurilor.

Avantaje: sistem de cautare de mare viteza, accesul din orice locatie, stocarea fisierelor intr-un loc
sigur, colaborarea si distribuirea de continut, pdstrarea evidentei tuturor

Figuri nr.2. Model
chestionar realizatcu  modificarilor. Optical character recognition permite sa cauti text in documente
Google forms scanate, identificarea automata a fotografiilor, confort, flexibilitate, si viteza,
salvarea automata si periodicad a fisierelor in contul Google Drive, accesarea

offline a fisierului daca se realizeaza configurarea pentru a permite stocarea lui

pe desktop. Dezavantaj: depinde de conexiunea la internet.

Office Sway Aplicatia de prezentare Sway va oferd un mod cu totul nou in care
s dati frau liber ideilor, indiferent de dispozitivul pe care il folositi.” Cu Sway e simplu sa creezi o
prezentare eleganta, interactiva, bazatd pe web, in care sd va exprimati ideile. Pentru ca apoi sd o
partajati cu elevii si colegii. Prezentarea se adapteaza pe orice ecran in functie de echipamentul

folosit, este integrat cu One Drive si cu retelele sociale. O versiune demo a fost anuntata de cei d%

7 https://sway.com/
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Microsoft in data de 1 octombrie 2014 si a fost ficuti publici pe data de 6 iunie 2015.® Odata
realizatd prezentarea, aceasta poate fi distribuita elevilor prin intermediul unui Qr cod (vezi figura
nr.3).

QuizFaber? este un soft gratuit dezvoltat din anul 1997 de Gallii Luca. Programul este simplu si usor
de folosit. Cu ajutorul acestuia pot fi create rapid teste multimedia in html si care pot fi integrate

Figuri nr.3. ulterior intr-o pagina web fara a avea nevoie de cunostinte java script sau html.

Prezentare comuna
Murighiol cu office

Sway de litera utilizat pentru Intrebari si rdspunsuri si permite inserarea de imagini sau

Testul realizat poate fi personalizat de la aspect, culoare péna la corpul

sunete, care pot fi rulate ulterior de elevii ce vor aplica testul. Utilizatorul softwar-ului poate seta in
functie de obiectivele urmarite timpul, punctajul acordat fiecdrei intrebari si posibilitatea de a nu
oferi un raspuns pe moment dar la finalul testului inainte de a finaliza sd ofere un eventual raspuns
acolo unde a avut ezitari. QuizFaber permite utilizarea urmatoarelor tipuri de intrebari.
e Variante multiple cu un singur raspuns corect;
e Variante multiple cu unul sau doua raspunsuri corecte;
e Raspunsuri de tip adevarat sau fals;
e Cu enunt lacunar in frazd lipsind un cuvant sau cu posibilitatea de a oferi o lista de
cuvinte din care elevul sa aleaga varianta corecta;
e Raspunsuri libere, poate complete in spatiul alocat un raspuns propriu care ulterior
poate fi punctat de cétre profesor;
e Asociere: doua grupuri distincte pe care elevul le poate asocia in functie de diferite
criterii, cu litere cu cifre.

Softul permite introducerea de elemente multimedia de tipul imagine, sunet, video, care
multimedia: appel Quik Time format, java applet, crescendo format, flasch video flav format,
generic, html, excel, image, real media, media format, shocware flasch sound, video (generic), vic
media player format, windows media player format. Un alt aspect important il reprezinta posibilitatea
de a gestiona rezultatele obtinute Tn urma aplicarii testului pe an, pe elev, pe test. Sunt disponibile
patru modalitati de salvare a rezultatelor: pe un server propriu, pe un server extern, trimise pe e-mail
sau salvare in cloud. Permite si posibilitatea de a importa si exporta continut pe o platforma de tip
moodle.

Edu integrator

Aplicatia EDU Integrator permite realizarea structurata a unui soft educational din perspectiva

integrarii In lectie a mai multor facilitdti oferite de tehnologia informatiilor i comunicarii, cum

® https://en.wikipedia.org/wiki/Sway_(Office_app) E% :

? http://www.quizfaber.com/lucagalli/index.php/en/ ?&EEI
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texte, imagini, materiale audio, materiale audiovizuale, animatii, simuldri, activitdti de evaluare.
Softul educational va fi proiectat si dezvoltat pe baza unui scenariu existent sau la alegerea
utilizatorului, etapd cu etapa, avand in vedere diferitele momente ale unei lectii. Pentru fiecare
moment al lectiel putem specifica exact componenta interactiva pe care dorim sa o utilizdm. Acest
mod de lucru ne permite s avem o viziune clara a scenariului, avand posibilitatea si revenim oricand
la 0 anumita secventa pentru a o optimiza. Scopul realizarii unui scenariu didactic In acest mod este
acela de a dezvolta ulterior un produs software cu caracter educational avand la baza scenariul
respectiv. Practic vom proiecta un produs software util n activitatea didactica.

Pentru a instala aceasta aplicatie este nevoie de aplicatia Xampp.'°Aplicatia EDU Integrator a
fost dezvoltata folosind un cadru inovator de idei din domeniul instruirii asistate de computer punand
la dispozitia utilizatorului un mediu de dezvoltare intuitiv si usor de folosit care se bazeazd pe
rezultatele cercetarii din domeniul proiectdrii pedagogice a software-ului educational. Ofera
posibilitatea unor utilizatori care nu au cunostinte din domeniul dezvoltarii de software sa isi creeze

.. . N - g . A .. . . . 11
propriile obiecte de invatare reutilizabile in cadrul pedagogic-instructional descris mai sus.
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Figura nr.4. Captura ecran-Aplicatia Edu integrator

Aplicatiile informatice descrise mai sus raspund provocdrilor majore ale invatamantului
modern si anume, extinderea accesului la educatie si imbunatatirea calitatii, si sunt resurse

educationale deschise care faciliteaza accesul la informatie diversificind oportunitatile de invatare.

Prof. Petru Adrian Deaconescu,

Scoala Gimnaziala Murighiol

19 http:/www.apachefriends.org/download.php?xampp-win32-1.7.3.exe
! Delia Oprea, (coord.) Profesorul —creator de soft educational suport de curs, Siveco Romania 2010, p.144.
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