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1. Introducere in studiul sistemelor de e-

learning

1.1. Fenomenul de e-learning la nivel european

Comisia Europeand, in “Planul de actiune e-Learning: Construirea educatiei
de maine” (2001), da urmaitoarea definitic a e-learning-ului: “utilizarea
tehnologiilor multimedia si a Internetului pentru imbunatdatirea calitatii invagarii
prin facilitarea accesului la resurse si servicii, a colaborarii la distanta”. Tn
prezent, e-learning-ul joaca un rol din ce in ce mai important in educatie, in toate
sectoarele si tarile europene.

Dezvoltarea tehnologiilor informationale si de comunicatie (ICT -
Information and Communication Technologies) a produs modificari majore in
societate si economie. Desi multe aplicatii ale ICT nu schimba substantial metodele
conventionale de instruire, atunci cand aceste tehnologii sunt utilizate in efortul de
inovatie, potentialul de stimulare si amplificare este enorm.

Tehnologiile ICT pot juca diferite roluri in educatia in scoli, prin
substituirea, imbunatatirea sau transformarea realitatilor existente.

1. Substituirea metodelor si a instrumentelor existente. Metoda de transmitere

a cunostintelor este bazati pe paradigma traditionala. In scenariul cel mai

limitat, in loc sa scrie pe tabla cu o creta, profesorul poate prezenta slide-uri

utilizand un calculator si un aparat de proiectie. Intr-un scenariu mai larg,

ICT pot fi utilizate pentru a permite elevilor sa exerseze, sa-si

imbunatateasca comunicarea cu ceilalti, si pentru a creste eficienta

organizarii si a logisticii.
2. Imbunatditirea didacticii existente. ICT, dacd sunt integrate in procesul

didactic, pot aduce elemente ce amelioreaza procesul de invatare a elevilor.
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Exemple: combinarea interactiunilor conventionale “fata-in-fata” cu cele
virtuale, in sensul extinderii orarului clasei sau a mediului acesteia (acasa,
laboratoare etc); introducerea elementelor de invatare auto-dirijata, ca si
experiente virtuale cu elevi din alte institutii sau alte tari.

3. Transformarea scenariului institutiei scolare, prin folosirea ICT ca vector

pentru inovatie si schimbare 1n intreaga institutie.

Raportul “Quality and eLearning in Europe — A survey into the use of e-
learning in training and professional development in the Europe Union” [1] , 2002,
releva aspecte privind gradul de satisfactie a utilizatorilor de e-learning, dar si
criteriile de apreciere a calitatii e-learning-ului considerate importante(figura 1.1):

1. 61% dintre respondentii chestionati apreciau negativ calitatea e-learning-

ului, de la potrivita la slaba.

Aprecierea calitatii instrumentelor de e-
learning (2002)

15% 1% 5% OExcelenta
BFoarte buna

OBuna

OPotrivita
BSlaba

Figura 1.1. Rezultatele sondajului

2. Dintre criteriile de evaluare a calitatii e-learning-ului, respondentii au
apreciat ca fiind cele mai importante, in ordinea prioritatii :

e functionarea tehnica fara probleme pentru toti utilizatorii;



e principii pedagogice explicite implementate Tn e-learning, apropiate
de tipul educabilului, de nevoile sale si de context;

e continutul este actualizat frecvent cu cele mai noi informatii din
domeniile prezentate;

e asigurarea unui nivel inalt de interactivitate.

Un studiu mai recent “Quality E-Learning in Europe: How do trainers,

teachers and learners rate e-learning?” (2006) [2], realizat de European Centre for

the Development of Vocational Training (Cedefop), evidentiazd o mai buni

perceptie asupra calitatii e-learningului si a rolului acestuia in formare.

Studiul a fost realizat in urma chestionarii a 600 de respondenti din randul

educabililor, profesorilor, expertilor in pedagogie, dezvoltatorilor de continut, etc.

si a urmarit perceptiile acestora asupra e-learning-ului.

Concluzii importante ale studiului:

1. Aprecierea e-learning-ului

92% din respondenti au considerat ca elearning-ul sustine procesul lor
de invatare

Impactul pozitiv al e-learning-ului este mai bine perceput in relatie cu
procesul decat cu rezultatele acestuia: flexibilitatea (65%), un bun
management al timpului (53%), autonomia/responsabilitatea (51%) sunt
printre cele mai apreciate plusuri aduse de e-learning. Calitatea
continutului (24%) sau eficienta (29%) par sd aibda o importanta mai
mica.

29% din populatia chestionata nu considera ca exista obstacole asociate
cu e-learning. Obstacole mentionate Tn studiu sunt: auto-disciplina
(48%) si timpul consumat (29%)

Factorii de succes sunt motivatia definitd ca intensitatea implicarii

participantilor (47%) si prezenta si calitatea suportului tehnic (29%)
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e 95% dintre cei chestionati asociaza e-learning-ul cu inovatia, in sensul
crearii unor noi tipuri de relatii intre cei implicati In procesul de
invatare/predare (66%) si asigurarii unui acces larg la continut si
cunoastere (64%)

e deprinderile pedagogice si cele de invatare sunt apreciate ca fiind cele
mai probabile sa fie deprinse in cursurile ce folosesc e-learning; aceste
deprinderi, ca si deprinderile cognitive sunt considerate mai importante

decat deprinderile tehnologice.

2. Viitorul e-learning-ului
viitorul e-learning-ului este “blended learning” (e-learning folosit Tn
conjunctie cu invatarea clasica, fata — in — fata)
viitorul e-learning-ului este incorporarea in invatarea pe tot parcursul vietii
s1 In procesul de dezvoltare a competentelor
viitorul e-learning-ului trebuie sa fie orientat spre calitate
viitorul e-learning-ului trebuie sa {ind seama de nevoile celor ce invata
viitorul e-learning-ului este invatarea colaborativa
viitorul e-learning-ului este m-learning (mobile learning) : invatarea
oriunde, oricand
viitorul e-learning-ului va fi armonizat cu dezvoltarea tehnologica
viitorul e-learning-ului va aduce flexibilitate
viitorul e-learning-ului trebuie sa acorde acces la continut academic si

certificare



1.2. Sisteme de management al invatarii (Learning

Management Systems — LMS) open source

E-learning reprezintd transferul de deprinderi si cunostinte facilitat de
calculator si retele de calculatoare. Aplicatiile si procesele e-learning includ
invatarea bazata pe web (Web-based learning), invatarea bazata pe calculator
(computer-based learning), clase virtuale si colaborare digitala. Continutul este
livrat prin Internet, intranet/extranet, medii de stocare audio/video, CD-ROM.
Include informatii sub forma de text, imagini, animatii, video si audio.

Acronime precum CBT (Computer-Based Training), IBT (Internet-Based
Training) or WBT (Web-Based Training) sunt folosite si in prezent ca sinonime ale
e-learning.

E-learning-ul este Tn mod natural potrivit educatiei la distanta si educatiei
flexibile, insa poate fi folosit in conjunctie cu invatarea clasica, fata — n — fata,
fiind Tn acest caz folosit termenul blended learning.

Dintre tehnologiile utilizate pe scara larga in e-learning un rol deosebit
revine sistemelor de management al invitarii (Learning Management Systems

_LMS).

In ultima decada, efectele utilizdrii Internetului in educatie au crescut
gradual, iar noile tehnologii au imbunatdfit procesul de invatare. Dezvoltarea
explozivd a tehnologiilor informationale si de comunicatie, cresterea utilizarii
Internetului au creat oportunitati noi in diferite domenii si in special in
Tehnologiile Instructionale. Folosind aceste tehnologii, mediile educationale sunt
capabile sa asigure educabililor o gami larga de alternative educationale. Invatarea
la distanta este una dintre aceste alternative ce devine atractiva atunci cand elevul si
profesorul sunt localizati fizic in alte locatii si in timp. Studentii pot accesa

informatiile oricand si de oriunde.



Cum este cunoscut, invatarea la distantd este costisitoare, iar eficienta
costului devine din ce in ce mai importanta pe masura ce institutiile devin furnizori
pe scara larga de educatie la distantd. Un numar crescut de institutii educationale si
companii recurg la metodele invatarii la distantd deoarece realizeaza pregatirea
unui numar mare de oameni la costurile cele mai mici. Tnvitarea la distantd este
eficienta, prin includerea instrumentelor e-learning, ce reduc timpul de invatare in
medie cu 50%, iar rata de retinere a educabililor instruiti astfel este mai mare
folosind e-learning decat folosind modelul clasic al unei clase de elevi.

In invitarea la distantd, LMS au un rol special. Hall (2003) [3] defineste un
LMS ca “un software ce administreaza automat evenimentele de invatare. Toate
LMS-urile administreaza automat accesul utilizatorilor inregistrati, cataloagele de
cursuri, inregistreaza datele de la educabili si furnizeaza rapoarte
managementului”.

In multe organizatii LMS-urile sunt utilizate pentru a asista si imbunatati
educatia. Conform jurnalului “Observatory on Borderless Higher Education”
(2002), anumite institutii de educatie academica 1si construiesc propriile sisteme
sau utilizeaza alternative open source, dar marea majoritate achizitioneaza licente
ale platformelor LMS comerciale.

Un articol al aceluiasi jurnal publicat in 2003 prezintd faptul ca un numar
mare de institutii preferd sd inceapd cu un LMS comercial, dar Intdmpind imediat
diferite probleme : lingvistice, privind instrumentele de evaluare, privind potrivirea
cu grupurile tinta, privind preful.

Sistemele LMS open source pot avea un impact deosebit asupra pietei LMS

datorita eficientei pretului si a facilitatilor avansate oferite.

Avantajele sistemelor open source

Tncrederea



Sistemele open source populare sunt examinate de numerosi dezvoltatori si
experti software; sunt filtrate si curatate de erori. In acest mod, crescand calitatea -
scopul fundamental al producerii soft-ului - Tncrederea utilizatorilor in software-ul
open source creste.

Sensibilitatea si flexibilitatea pentru cerintele utilizatorilor

Deseori, software-ul open source este mai frecvent actualizat decét
software-ul proprietar. De cele mai multe ori, aceste schimbari reflecta nevoile
utilizatorilor si ale comunitatii de dezvoltatori.

Suportul pentru inovatie

Procesul de productie a sofware-ului open source este imbunatatit printr-0
gama larga de idei creative. In acest mod, fiecare dezvoltator are drepturi egale Tn
a-si reflecta in soft ideile sale inovative.

Securitatea

Software-ul open source  asigura securitate in acord cu cerintele
utilizatorilor, dar de obicei nu la nivelul software-ului comercial. Aceasta datorita
faptului ca utilizatorii au acces la codul sursd al software-ului si astfel cunosc

metodele prin care se asigura securitatea.

Cerintele unui LMS in procesul de e-learning
Un sistem e-learning avansat trebuie sa indeplineasca urmatoarele
cerinte(Kis, 2007; Kritikou, P. Demestichas , Adamopoulou, K. Demestichas,
Theologou&Paradia, 2008) [4]:
e compatibilitatea si abilitatea de a lucra cu alte LMS;
e facilitati de management al continutului cum ar fi managementul figierelor;
e modul in care continutul educational este creat si administrat ca “obiect de
invatare”,
e reutilizarea continutului (compatibilitate de continut cum ar fi Scorm, AIIC,
IMS);
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Crearea rapida a continutului, distribufia, integrarea si instrumentele de
authoring;

suport pentru instrumentele de creare de continut : Dreamveawer, Flash,
Word, Powerpoint, etc.;

performanta si extensibilitatea mediului;

suport multi — lingvistic.

Analiza detaliatd a facilitdtilor implementate pentru a indeplini cerintele

mentionate mai sus releva faptul ca rata de succes si popularitatea unui LMS este

influentata decisiv de numarul facilitatilor incluse in LMS. Dintre acestea se pot

mentiona:

Crearea de continut in formate variate: Scorm, IMS Content Package,
fisiere MPEg, fisiere Office, JavaScript, PHP

Existenta instrumentelor de dezvoltare a continutului si de management al
instaldrii continutului (structura modulara)

Suport pentru baze de date

Suport XML pentru a lucra cu sisteme diferite

Suport pentru videoconferinta

Modul pentru examen, testare online

Suport multi-lingvistic

Calendar

Suport pentru back-up

Instrumentul Chat

Suport pentru lucrul in echipa, forum de discutii

Usurinta instalarii sistemului

Existenta sondajelor

Cerintele hardware minimale de instalare

Studiu comparativ al LMS — urilor
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Comparatia realizata urmareste doua aspecte: prezentarea tehnologiilor

LMS-urilor open source pentru facilitarea procesului de e-learning si o comparatie

Comparatia urmareste :
aspecte generale
functionalitatea didactica
instrumentele de comunicatie

flexibilitatea tehnica

e utilizarea
Tabelul 1.1

| toodie
Suport si | Suport pentru pachete | Suport pentru
compatibilitate  pentru | de continut Scorm si | pachete de continut
standarde (AICC, | IMS Scorm si IMS
Scorm)
Existenta instrumentelor | Editor de  continut | Editor de continut
de dezvoltare a| HTML HTML

Aspecte generale

continutului ~ si  de | Paginile de curs pot fi | Nu exista 0

structura modulara

authoring a continutului
/ instrumente de

editare ; modularitatea

editate ca pagini HTML
si noile aplicatii pot fi

adaugate ca module

Instrumente de backup

Backup-ul se face

automat la o anumita

data si ora.

Fiecarui modul i se
poate  face  backup
separat

Continutul
cursurilor poate fi
salvat manual
Modulele nu pot fi
salvate separat
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Autentificarea

utilizatorilor

Datele pot fi salvate in
baza de date proprie,
dar si pe diferite
servere : LDAP, IMAP

etc.

Parolele sunt
salvate in baza de

date

Functionalitate didactica

Tabelul 1.2
LMS — ul open source
/facilitati fij)QCJJQ m
Tnregistrarea procesului | Link-urile vizitate, | Link-urile vizitate,
de invatare a elevului continutul, activitatile | continutul pot fi

efectuate pot fi
vizualizate cu detalii

privind data

vizualizate ca date

statistice

Examinarea online

10 tipuri distincte de

itemi de evaluare

Examenele  pot fi
pregatite respectand
constrangeri de data,
timp si durata
Include optiunea
“Secure window”

pentru examene

8 tipuri distincte de

itemi de evaluare

Examenele pot fi
pregatite respectand
constrangeri de

data, timp si durata

Nu exista
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Suport pentru intrari | Scorm, IMS, mpeg, | Scorm, IMS, mpeg,
multiple  (multimedia | mov, mp3, flash, fisiere | mov, mp3, flash,
etc) Office, continut bazat | fisiere Office

pe JavaScript

Suport pentru | Exista Nu exista

videoconferinta

Moodle are abilitatea de a afisa informatii privind accesul utilizatorilor in
sistem, activitatile efectuate de fiecare elev, cu grafice si detalii privind fiecare
modul (ultimul acces, numarul de vizualizari).

Moodle si Atutor detin un modul de examinare avansat, ce respecta
constrangeri legate de timp, data si durata. Utilizatorii pot crea itemi de evaluare 1n
formate multiple : itemi MC/SA, itemi de completare cu raspuns scurt, itemi de tip
adevarat/fals, itemi de asociere, itemi cu raspuns numeric (se permite un interval de
valori), etc. Fiecare raspuns al intrebdrii are asociat feedback.

Functionalitatea de suport pentru intrari multiple a celor doud LMS adauga
o valoare semnificativd in special in predarea limbilor si ofera o varietate a
continutului de Tnvatare pentru elevii cu stiluri de invatare diferite.

Dintre LMS-urile prezentate, Moodle ofera suport pentru videoconferinte,
ceea ce permite chat-ul online, transfer de fisiere (.pdf, .swf, .doc, .docx, .xIs, .xIsx,

.ppt, and .pps), video bidirectional si transfer de voce la date si ore specificate.

Tabelul 1.3

LMS — ul open source
o | g vodle
/facilitati
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Instrumente de productivitate

Asistentd  online  si

documentatie

Documentatia  privind
instalarea i mentenanta
sunt disponibile online
pe site-ul Moodle.org si

pe alte site-uri

Documentatia

privind instalarea si
mentenanta sunt
disponibile  online

pe site-ul ATutor.ca

pe saptamani.

, insa sunt
insuficiente
Calendar Cursurile pot fi urmarite | Cursurile  pot  fi
pe calendar. urmarite pe
calendar.
Cursurile pot fi aranjate | Nu exista

grupurilor

Fiecare utilizator poate

lucra Tn propriul grup

Tabelul 1.4
LMS — ul open source
e | odle
/facilitati

Suport pentru sondaje | Exista Exista

de opinie si forumuri
o
E Chat si lucru 1n echipa | Include chat si | Include chat si
é instrumente de creare a | instrumente de
o
O

creare a grupurilor

Nu exista

Moodle detine propriile forumuri de dezbateri, transfer de fisiere, email,

calendar si chat in timp real.
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Tabelul 1.5

LMS — ul open source

Google Chrome

/facilitati fIJC)OCJJ&)
Suport XML Exista Exista
Cerinte de  sistem | Apache, Apache
(pentru Moodle 2.6 si | MySQL  5.1.33  sau | MySQL 4.1.10+
Atutor 2.1.1) Postgres 8.3 sau | PHP 5.0.2+
-)g MSSQL 9.0 sau Oracle
?:'j 10.2
g PHP 5.3.3
3*5 Sisteme de operare Windows, Mac, versiuni | Windows, Mac,
E de Linux (Red Hat, | Linux
Debian GNU)
Suport browsere Orice browser ; | Orice browser ;
recomandabile sunt | recomandabile sunt
Firefox, Opera, IE, | Firefox, Opera, IE,

Google Chrome

Suportul pentru XML adauga o flexibilitate tehnica, ce asigurd o sintaxa de

bazd ce poate fi utilizata pentru partajarea de informatii Intre diferitele tipuri de

aplicatii.

Tabelul 1.6

LMS — ul open source

/facilitati

Thoodle

'utor@’

16




Suport multilingvistic

Suport pentru 77 limbi

straine

Suport pentru 64

limbi straine

Schimbarea usoara a | Nu exista
limbii utilizate
Interfata cu utilizatorul | Foarte buna. Foarte intuitiva.
% si usurinta utilizarii | In functie de profilul | Usor  configurabila
;—E sistemului lor, utilizatorii 1si pot | de utilizatori: pozitia
> modifica informatiile si | meniului, iconite,
meniul, folosind o | font, culori
interfatd utilizator ce
faciliteaza designul.
Suporta diferite
teme/fete variate
Concluzii

Prezentarea comparativa a celor douda LMS releva faptul ca ambele sisteme

ofera majoritatea facilitatilor indispensabile sistemelor de e-learning. Moodle pare

sa prezinte un avantaj in majoritatea facilitdtilor comparate.

Avantajele principale sunt:

designul modular al Moodle ce garanteaza flexibilitatea

o atentie deosebitd acordatd interfetei cu utilizatorul, ce creste rata de

utilizare

optiuni suplimentare de autentificare, usurinta instalarii $i mentenantei
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2. Sisteme online de evaluare

2.1. Introducere privind evaluarea scolara

Evaluarea trebuie conceputd nu numai ca un control al cunostintelor sau ca
mijloc de masurare obiectiva, ci si ca o cale de perfectionare, ce presupune o
strategie globala asupra formarii. Evaluarea constituie un act integrat activitatii
pedagogice, 0 ocazie de validare a justetii secventelor educative, a componentelor
procesului didactic si un mijloc de delimitare, fixare si interventie asupra
continuturilor si obiectivelor educationale.

Evaluarea se refera la sistemul de invatamant, dar in stransa corelatie cu alte
sisteme ale organismului social. Evaluarea genereaza informatii ce au o functie

autoreglatoare pentru cresterea eficientei instruirii.

Functiile evaluarii
Raportandu-ne la derularea unei secvente de invatare, distingem trei functii
ale evaluarii[5]:

e verificarea sau identificarea achizitiilor scolare

o perfectionarea si regularizarea cailor de formare a educabililor,
identificarea celor mai eficiente cai de instructie si de educatie

e sanctionarea sau recunoasterea sociald a schimbarilor operate asupra
indivizilor aflati in formare
Prin raportarea la nivelul unei clase, distingem :

e orientarea deciziilor de naturd pedagogica in vederea asigurarii unui
progres armonios $i continuu in dezvoltarea elevului

e informarea elevilor si a parintilor asupra progreselor actuale sau posibile
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stabilirea ierarhiilor, prin atribuirea, in functie de rezultate, a unui loc sau
rang valoric

Prin raportarea la nivelurile macro si microsistemice:

de constatare a gradului de realizare a unei activitati instructive, a gradului
de acumulare a cunostintelor si deprinderilor

de informare a societdtii privind stadiul si nivelul pregétirii populatiei
scolare

de diagnosticare a cauzelor ce au condus la slaba pregatire si la eficienta
scazuta a actiunilor educative

de decizie asupra pozitiei sau integrarii unui elev intr-0 ierarhie sau intr-o
forma ori un nivel al pregatirii sale

pedagogica, in perspectiva elevului (stimulativa, de intarire a rezultatelor,
si profesionald) si In perspectiva profesorului (pentru a sti ce are de facut in

continuare)

2.2. Evaluarea asistata de calculator

2.2.1. Introducere

Intalnita in literatura de specialitate sub denumirea de Computer Assisted

Testing — CAT, evaluarea asistata de calculator este o componentd importanta a

invatarii asistate de calculator crednd premise pentru o evaluare moderna,

obiectiva. Pe langa elementele de testare didactica, evaluarea asistatd de calculator

ofera elevilor surse de informare suplimentare care permit rezolvarea problematicii

impuse §i presupune existenta unor programe care sa testeze cunostintele elevilor si

sa evalueze raspunsurile acestora.

Evaluarea asistata de calculator reprezinta una din directiile de modernizare

spre care se indreaptd invatamantul, datoritd a numeroase avantaje, dintre care se
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semnaleaza: debarasarea de orice element de subiectivism (prin preluarea de catre
calculator a tuturor elementelor ce tin de transmiterea itemilor, corectarea, notarea
si afisarea raspunsurilor si a notelor obtinute), eliminarea emotiilor si a starilor de
stres ale participantilor (profesor-elevi), obiectivitatea si impartialitatea acestui
,examinator neobosit si intransigent®, pdastrarea secretului examinarii (deoarece
itemii sunt selectionati aleatoriu de calculator chiar in momentul declansarii
examenului), excluderea oricarui tip de presiune externd asupra profesorului sau

incercarii de distorsionare a examenului in favoarea sau defavoarea unui examinat.

2.2.2. Avantajele evaluarii asistate de calculator

- Obiectivitatea evaluarii rezultatelor scolare. Este binecunoscut faptul ca
instrumentele traditionale de evaluare nu elimina in totalitate factorul subiectiv in
evaluare. Eliminarea factorului uman si introducerea calculatorului ca instrument
de evaluare va inlatura erorile de apreciere a rezultatelor elevilor. Evaluarea asistata
de calculator inlatura elevului senzatia ca a fost defavorizat in notare, de asemenea,
in cazul aceluiasi test exista posibilitatea compararii reale a rezultatelor obtinute de
elevii aflati In clase paralele, ce studiaza o materie anume cu profesori diferiti.

- Feed-back rapid atdt pentru elev cdt si pentru profesor. O astfel de
verificare asigurd corectarea imediatd a raspunsurilor, permite compararea rapida a
raspunsurilor indicate incorect cu varianta corecta, pentru ca elevul sa isi dea seama
ce anume parte a materiei o stipaneste mai putin si deci pe care va trebui sa insiste
pe viitor pentru a-si imbunatatii rezultatele. Stocarea rezultatelor elevilor la diferite
teste si interpretarea graficd a acestora permite profesorului o analizd rapida si
corecta a rezultatelor sale.

- Ofera posibilitatea unei reale diagnoze. Pe baza rezultatelor urmarite se
poate realiza o analiza cu caracter diagnostic. Rezultatele obtinute de catre elevi,
centralizate ntr-o baza de date furnizeaza informatii referitoare la nivelul lor de

cunostinte la un moment dat.
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- Expunerea independenta a cunostintelor elevilor. Programul de evaluare

2

trebuie conceput cu un numar mare de itemi. Alegerea “la intdmplare ” a unui
numar de itemi care formeaza testul si combinarea lor aleatorie reduce posibilitatea
elevului de a se inspira , de a se uita la colegii din jur. Odata selectate intrebarile,
putem sa le afisam intr-0 ordine aleatoare. Pentru diversificare putem amesteca si
variantele de raspuns de la fiecare item. Astfel, este putin probabil ca doi utilizatori
alaturati sa aiba itemi al caror numar sau mod de raspuns sa coincida.

- Evaluarea asistata de calculator este ofera rapiditate si eficienta evaluarii.
Se testeaza intr-un timp scurt un volum mare de informatii. Scurtarea timpului de
testare reduce obosecala, factor ce influenteaza randamentul elevilor. Evaluarea
asistatd de calculator aduce modificari substantiale privind consumul de timp.
Astfel, timpul de transmitere a subiectelor (itemilor), preluat de calculator, este
practic instantaneu la toti participantii supusi examinarii; timpii de gandire si de
comunicare consumati de un examinat se efectueaza concomitent si in functie de
ritmul propriu, dar incadrat intr-un interval de timp decis anticipat de profesor,
inregistrat ca o comandd adresatd calculatorului si aplicatd cu rigoare de catre
acesta; timpii de corectare si de notare sunt extrem de scurti; ei sunt preluati de
calculator care afiseaza practic instantaneu nota obtinuta de examinat.

- Individualizarea si adaptarea testelor la nivelul intelectual al elevilor.

- Diminuarea emotiilor. Confruntarea directa, activa cu ecranul calculatorului
exercitd un efect psihologic pozitiv, de eliberare a celui testat de inhibitia ce apare
in momentul expunerii orale a cunostintelor sale, stiind ca este observat in

permanentd, cd oricand poate fi intrerupt, atentionat.

2.2.3. Limitele evaluarii asistate de calculator

- Necesitatea existentei bazei materiale, a unor calculatoare si laboratoare

performante.
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- Costul ridicat a softului (programului) de instruire/evaluare, acesta din
urma trebuind a fi supus unei cercetari psiho-pedagogice care sa-i valideze
continutul, ceea ce implica testari, modificari si reluari pana se ajunge la o forma
acceptabila.

- Dificultate in instruirea prealabila a cadrelor didactice in ceea ce priveste
utilizarea la clasa a calculatorului in calitate de experti In una sau doud discipline
de 1nvatamant (ceea ce inseamnad un nivel ridicat de calificare academica) si
respectiv de operatori si/sau analisti programatori. Aceste actiuni sunt de durata si
amplifica registrul costurilor §i pot fi insotite de o reactie negativa a profesorilor
care nu tin pasul cu spiritul epocii.

- Posibilitatea aparitiei, pe plan uman, a reducerii capacitatii de exprimare
verbala a examinatului, insotita de o pierdere a capacitatilor de prezentare —
argumentare —contraargumentare si accentuarea gradului de dezumanizare,
paradoxal chiar in conditiile in care tehnica si tehnologia au deschis noi drumuri si
au oferit noi instrumente §i tehnici pentru comunicarea interumana.

- Imposibilitatea practica, in acest moment al dezvoltarii tehnicii de calcul,
astfel incat tofi itemii programului de evaluare sa vizeze capacitati intelectuale
superioare derivate din operarea directa cu informatiile, datorita tipurilor de itemi
ce se pot folosi azi in evaluarea computerizatd. Din acest motiv, programul de
evaluare foloseste, cu precadere, itemi obiectivi de tip alegere si corelare multipla,
care asigura punerea in functiune a deprinderilor intelectuale de analiza, sinteza si
evaluare.

- Gradul interactiv redus al programelor.

- Existenta pericolului fraudei. Pentru evitarea incercarilor de pacalire a
programului cat si a supraveghetorului, programatorul trebuie sa fie cat mai

eficient.
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2.2.4. Elemente specifice evaluarii asistate de calculator

Instruirea asistata de calculator (IAC) introduce modificari majore in
invatamantul traditional in evaluarea si autoevaluarea performantelor elevilor.

In procesul de invitare asistata de calculator se identifica cateva directii, cu
implicatiile de rigoare:

e introducerea calculatorului in scoald - presupune existenta calculatoarelor si

a personalului didactic calificat din punct de vedere tehnic.

e integrarea calculatorului Tn procesul de instruire - cunoasterea de catre
profesor a modalitatilor pedagogico-metodice de introducere a lui la clasa.
e preocuparea pentru asigurarea unei evaluari obiective.

Evaluarea asistata de calculator creeaza premise pentru o evaluare moderna,
obiectiva si presupune existenfa unor programe care sa testeze cunostintele elevilor
si sd evalueze raspunsurile acestora.

Evaluarea asistata de calculator poate fi folosita pentru a evalua abilitati
cognitive si practice. Abilitatile cognitive si cunostintele sunt evaluare cu ajutorul
aplicatiilor software de tip ,,e-testing”, pe cand abilitatile practice sunt evaluate prin
intermediul ,,e-portofolio” sau a software-urilor de tip simulare.

Un sistem de e-testing cuprinde doua componente principale:

e un motor de evaluare programat (software); si
e 0 banca de itemi.

Dezvoltarea si popularizarea, in special in sistemele de invatamant europene
si in SUA a modalitatilor de evaluare asistata de calculator a dus si la dezvoltarea
unor standarde globale Tn ceea ce priveste itemii utilizati. Un astfel de standard este
IMS Question and Test Interoperability specification (QTI), standard ce permite
utilizarea si distribuirea itemilor in variate sisteme de evaluare digitale.

Elementele cheie ale evaluarii asistate de calculator sunt bancile de itemi.
O banca de itemi poate contine si sute de mii de itemi, clasificati si incadrati dupa

multiple criterii si descrisi prin metadate. Prin metadate intelegem informatii ce
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descriu date. Tn acest domeniu, metadatele descriu efectiv obiectele (itemii) cu
scopul de a gasi, a strange si a livra continutul adecvat la momentul oportun.
Din punct de vedere al structurii intrebarilor itemii pot fi:
e inchisi — de tip corect/gresit, adevarat/fals, da/nu, cu alegere multipla si cei
de tip pereche.

e deschisi — desenele lacunare, propozitiile lacunare, eseurile.

Dupa locul de desfasurare, EAC se poate realiza:
e in clasd, fiind inclusda in programului obisnuit de instruire - se utilizeaza

Tndeosebi testele de progres

e in laboratoare speciale — testele sunt sumative si contin un numar mare de
itemi. Profesorul centralizeaza rezultatele (de ex. pe o foaie de calcul

Excel), sau le printeazd. Se realizeaza un feed-back automat pentru

utilizatori.

e Online — unde locul de desfasurare poate fi acasa, la scoala, oriunde exista
un calculator cu acces la internet.

Modalitatea cea mai des intalnita de sustinere a unui examen online este
prin intermediul testelor de tip chestionar. Acestea pot presupune raspunsuri de tip
»da” / ,nu” (,,adevarat” /,fals”) sau selectarea uneia sau mai multor variante
corecte de raspuns dintre mai multe posibile (teste de tip single choice sau multiple
choice).

Fara a pune accent pe creativitate, testele de tip chestionar permit o evaluare
cu un nivel nalt de obiectivitate, fiind aplicabile oricarei discipline. Dacad aceste
teste nu sunt incdrcate in prealabil intr-un sistem de evaluare digitala sau incluse
intr-un software educational, atunci ele pot presupune din partea profesorului un
efort destul de mare in pregatirea intrebarilor si variantelor de raspuns.

Un astfel de test poate avea atribuit un timp global limitat (alocat tuturor

intrebarilor puse elevului) sau un interval temporal limitat pentru fiecare Tntrebare

24



n parte (de exemplu, intrebarile cu grad crescut de dificultate pot avea timpi mai
mari alocati).

Tn ceea ce priveste evaluarea testelor, amintim mai jos citeva modalititi de
evaluare automata a testelor de tip chestionar:

e Cuantificarea numarului de raspunsuri corecte din numarul total de

intrebari;

e (Cautarea partilor gresite dintr-un raspuns (penalizarea — cu un punctaj

negativ — a fiecarei erori din cadrul raspunsului);

e (Cautarea partilor corecte dintr-un raspuns (punctarea fiecarui raspuns

partial corect);

e Combinata: punctarea partilor corecte din raspuns si depunctarea celor

incorecte;

e Statistica: acordarea unui punctaj pozitiv sau negativ la fiecare

intrebare, n functie de proportia de raspunsuri corecte / gresite.

Un sistem de evaluare online poate permite ca testul sa fie sustinut simultan
de toti elevii sau fiecare elev sa-si activeze examinarea / sesiunea de testare dupa ce
si-a Tndeplinit anumite teme prealabile obligatorii (spre ex. Examenul poate fi
sustinut doar daca a obtinut un anumit punctaj la altul conex). Securizarea
modulului de testare este foarte importanta pentru ca elevii sa nu aiba acces in
afara perioadei de examinare decét la testele pregatitoare puse la dispozitie la

fiecare disciplina.

2.2.5. Forme ale evaluarii asistate de calculator

Evaluare in laboratorul de informatica
Presupune existenta unei retele de calculatoare legate la un calculator
master (al profesorului) si existenta pe toate calculatoarele a unui sistem informatic

de evaluare.

25



Modul de testare este simplu: de pe calculatorul master se “publica” catre
calculatoarele din retea (deci din laborator) testul care trebuie rezolvat. Elevii stau
fiecare la cate un calculator si primesc astfel spre rezolvare testul in acelasi timp.

Calculatoarele pot fi setate astfel incat fiecare elev sa fie nevoit sa introduca
username si parola proprie, pentru ca rezultatele testului sa fie salvate in foldere
dedicate fiecarui elev.

Un exemplu pentru un astfel de program educational este SyncronEyes
(Smarth Technologies) ce oferd profesorului posibilitatea sd-si organizeze
activitatea la orele de laborator, sd ghideze instruirea si sa interactioneze cu elevii.

Acest program ii oferd profesorului posibilitatea urmatoarelor operatii:

e organizarea elevilor pe grupuri de maximum zece

e monitorizarea activitatii elevilor

e posibilitatea de a face vizibil ceea ce apare pe ecranul unui calculator (al

profesorului sau al unui elev) catre un alt elev sau cétre un grup

e chat cu elevii / posibilitatea de raspuns la intrebarile acestora

o transfer de figiere

e crearea de teste grila

e distribuirea testelor cdtre elevi pentru a fi rezolvate si corectarea lor

automata.

Tn momentul in care profesorul lanseaza un test, pe ecranele elevilor se
deschide automat cate o fereastra de navigator continand intrebarile testului si
acoperind celelalte ferestre deschise. Dupa ce elevul raspunde la intrebari, fereastra
navigatorului se inchide automat, iar rezultatele se colecteaza pe calculatorul

profesorului.

Evaluare prin sisteme de management al examinarilor

Sistemul de management al examinarilor Questionmark Perception ofera

profesorilor posibilitatea sa creeze intrebari, sa le organizeze In examene, teste
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grila, chestionare. Pot programa elevii sa sustind examene, pot distribui testele

intr-o varietate de modalitati, si, la sfarsit, pot vizualiza rezultatele in 12 tipuri de

rapoarte.

Acest sistem este o adevarata platforma software, incluzand mai multe

module, care pot fi instalate separat:

Questionmark Perception — Authoring Manager permite crearea,
modificarea si publicarea intrebarilor si examenelor. Intrebarile sunt
organizate intr-o baza de date, asupra careia sunt posibile operatiile
clasice de adaugare, stergere si editare. Este posibil sa se redacteze
intrebari care contin animatii Flash. Intrebarile pot fi organizate in
colectii.

Questionmark Perception — Server Software permite publicarea testelor,
gestiunea  participantilor, programarea examenelor, editarea prin
intermediul unei interfete web si raportarea rezultatelor.

Questionmark Secure are rol de securizare a transmiterii de date in
timpul unei testari.

Questionmark Perception Office Connector transforma fisierele create
cu aplicatiile din pachetul Office n tutoriale interactive, permitand
sustinerea examenelor direct din cadrul acestei aplicatii instalate pe
calculatorul local.

Perception Content Package este 0 aplicatie ruland pe calculatorul local
care permite exportul informatiilor despre examinarile sustinute cu
unelte Perception catre alte aplicatii, pentru a putea fi usor referentiate,
indexate si programate.

Perception To Go ofera oportunitati de examinare a oamenilor aflati in
calatorie, permitand utilizatorilor de la distanta sa se sincronizeze cu
serverul web de pe calculatorul local.

Questionmark Perception ofera o modalitate facila de a evalua

cunostintele, abilitatile si aptitudinile, contribuind n acelasi timp la
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imbunatatirea procesului de invatare.

Evaluare in cadrul produselor educationale (softuri)

Majoritatea produselor de tip software educational abordeaza, pe langa

predarea unor concepte si a unor informatii, si fixarea precum si evaluarea

cunostintelor dobandite.

Unele produse de acest gen propun chiar de la inceputul modulului de

predare (a lectiei) un set de itemi prin care evalueaza de fapt daca elevul poseda

cunostintele necesare pentru a-si insusi noile informatii (teste pre-rechizite sau

predictive).

Tn functie de performanta obtinuti de elev la aceste teste pre-rechizite, va fi

permis (sau nu) accesul catre continutul nou.

Dupa parcurgerea notiunilor noi urmeaza un alt set de exercitii, pentru

consolidare. Acesti itemi pot fi de mai multe tipuri:

Single-choice

Multiple-choice

Adevarat / fals, Da / nu

Potrivire de elemente

Completare a raspunsului de la tastatura
Stabilire de corespondente intre seturi de liste
Desenarea unor figuri geometrice

Colorarea anumitor portiuni dintr-un desen dat
Ordonarea anumitor elemente

Drag & drop

Pot exista si itemi de complexitate crescutd, de tipul itemilor “problem

solving”, in care pentru aceeasi sarcina / problema sunt evaluati pe rand toti pasii
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pe care trebuia sd-i parcurgd elevul, de la citirea si intelegerea enuntului pana la
alegerea metodei de rezolvare, inventarul de instrumente si formule, pana la
obtinerea rezultatului.

La finalul unui capitol / lectie din cadrul unui produs de tip software
educational existd de obicei si un test de evaluare, care cuprinde mai multi itemi
organizati pe nivele de dificultate.

Rezultatele testului de evaluare de la finalul capitolului demonstreaza

gradul de insusire si Intelegere a cunostintelor abordate in acel capitol.

Evaluare online la distanta

Evaluarea la distanta presupune accesarea de catre utilizatori a unei
platforme educationale de tip LMS (Learning Management System — sistem de
management al invatarii) prin internet sau intranet.

Un sistem de management al invatarii (de obicei abreviat ca LMS) este o
aplicatie software pentru administrarea, documentarea, urmarirea §i raportarea
activitatilor de instruire, desfasurate 1n clasa sau ca evenimente online, programelor
de e-learning si a continutului educational. Un LMS eficient si robust ar trebui sa
fie capabil de urmatoarele actiuni si functionalitati:

e S3i centralizeze si sd automatizeze administrarea

e Sia utilizeze self-service si servicii auto-ghidate

e S3 asambleze si livreze continut de invatare rapid

e Sa consolideze initiativele de formare pe o platforma web scalabila

e Sa suporte portabilitate si standardele definite pentru domeniu

e Sa permitd personalizarea continutului si reutilizarea cunostingelor.

LMS-urile variaza de la sistemele de gestionare a rezultatelor formarii si
instruirii, pand la aplicatii software pentru distribuirea de cursuri pe Internet, cu
functionalitati de colaborare online. Activitatile de training din sectorul Corporate
utilizeaza sisteme de tip LMS pentru a automatiza evidenta rezultatelor si inscrierea

angajatilor. Din dimensiunile si modulele mari care pot fi incluse intr-un sistem de
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tip LMS amintim: self-service al studentilor (inscrierea studentilor online la
activitafi de instruire sustinute de un trainer/instructor), flux de lucru de tip
workflow pentru activitati de instruire (de ex. notificari ale utilizatorilor, aprobari
ale superiorului, managementul listei de asteptare), furnizarea de instruire online n
regim de auto- instruire (de ex. Instruire asistatd de calculator), evaluare online,
managementul formdrii profesionale continue, invatare colaborativd (de ex.
partajare de aplicatii si forumuri de discutii) si managementul resurselor de
instruire (de ex. instructiru, facilitati, echipamente).

Unele sisteme LMS sunt de tip web-based pentru a facilita accesul la
continutul educational si administrare. LMS-urile sunt folosite in diverse industrii
reglementate (de ex. servicii financiare sau farmaceutice) datorita faptului ca
formarea trebuie sd respecte anumite standarde. LMS-urile sunt utilizate si in
cadrul institutiilor educationale pentru a imbunatati si sprijini procesul de instruire
in clasa si pentru a oferi cursuri catre mai multi cursanti din intreaga lume.

Unii producatori de LMS includ in produsele lor si sisteme de management
al performantei, care cuprind evaludri ale angajatilor, managementul competentelor
angajatilor, analiza aptitudinilor, plan al carierei precum si evaluari pe mai multe
niveluri (de ex. evaluari de tip 360 grade). Tehnicile moderne includ acum instruire
bazatd pe competente pentru identificarea lacunelor in Invatare si selectia potrivita
a materialelor de invatare.

LMS-urile satisfac cerinte educationale, administrative si de implementare.
Tn timp ce un LMS pentru mediul Corporate va avea multe caracteristici comune cu
un VLE (virtual learning environment) utilizat de institutii educationale, fiecare
dintre aceste sisteme satisface insa nevoi punctuale, specifice. Sistemele tip VLE
folosite in institutii educationale de invatamant superior si inferior permit
instructorilor-profesori sa administreze cursurile proprii, sa faca schimb de
informatii cu studentii in cadrul unui curs care dureazad mai multe saptamani si sa se
intdlneascd de mai multe ori in cadrul acestei perioade. In mediul Corporate un curs

este de regula mult mai scurt si poate fi finalizat in cadrul unei singure sesiuni.

30



Caracteristicile comune pentru ambele tipuri de LMS-uri includ:

Managementul utilizatorilor, rolurilor, cursurilor, instructorilor,
facilitatilor si rapoartelor generate

Calendarul cursurilor

Traseul de invatare / instruire

Mesagerie si notificari catre studenti / cursanti

Evaluare si testare inainte si dupa instruire

Afisarea scorurilor obtinute si a rezultatelor

Notarea sau acordarea de calificative pentru lucrari in cadrul cursurilor

Livrarea cursurilor Tn mod web-based sau blended

Cateva functionalitati ale unui modul de testare din cadrul unui sistem de

tip LMS:
[ ]

editor de teste care permite crearea si editarea de colectii de intrebari
crearea si editarea criteriilor de clasificare a colectiilor de intrebari
crearea de sesiuni de testare in cadrul carora se pot genera teste diferite,
dar avand aceeasi structurd de intrebari astfel incat cursanfii sd nu
primeasca toti acelasi test; testele au intrebari preluate aleator din seturi
de Iintrebari organizate in functie de anumite criterii considerate

relevante;

Parametrii care se pot configura la crearea unei sesiuni de testare:

nume sesiune de testare;

descriere sesiune testare;

daca se permite numai o Inscriere / ofertd / utilizator;

daca autoinscrierea e permisa;

numarul de intrebari per test (cate intrebari va avea fiecare din testele
generate);

numarul de intrebari pe pagina;

dacad navigarea la pagina anterioara este permisa;
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numarul de teste ce vor fi generate;

timpul maxim pe care cursantul testat il are la dispozitie pentru a
completa testul;

scorul minim ce trebuie obtinut de cursant pentru a promova testul;
posibilitatea de a opta pentru a primi pe e-mail notificari legate de
rezultatele obtinute la teste;

perioada de valabilitate a testului Tn care studentul se poate inscrie la
test;

inscriere grupuri si utilizatori la sesiunea de testare;

selectare colectii de Intrebari cu anumite clasificari;

stabilire ponderi intrebari din fiecare colectie;

stabilire numar Intrebari din fiecare colectie;

la tipul de intrebare eseu, evaluarea raspunsului de catre instructor.

Alte functionalitati:

posibilitatea de a opta pentru a primi pe e-mail notificari legate de
rezultatele obtinute la teste;
administrarea de teste utilizatorilor la distanta;
administrarea de teste utilizatorilor Tn sala de instruire sub supervizarea
instructorilor;
rapoarte §i statistici detaliate:
o cati utilizatori sunt conectati la un moment dat;
o statistici pe utilizator referitoare la sesiunile de testare;
o statistici generale pe teste, statistici pe reguli, statistici pe
grupuri;
o teste date — toate testele date la 0 sesiune de testare, detalii legate
de raspunsurile utilizatorului comparativ cu raspunsurile corecte,

posibilitatea de export in pdf a testului;
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o rapoartele pot fi exportate, avand posibilitatea de a alege anumiti
parametri, cum ar fi perioada de timp la care se refera raportul,
grupurile de utilizatori, activitatea de instruire, formatul de
export al raportului.

e interfata de administrare;
e interfata multilingva (romana, engleza, franceza, rusd) si cu posibilitatea
de personalizare;
e suport in utilizarea aplicatiei prin ajutorul contextual pus la dispozitie in
fiecare pagina.
In piata sistemelor de management al instruirii gisim deopotriva sisteme
LMS de tip open-source si sisteme LMS comerciale. Dintre LMS-urile open-source
amintim aTutor, Moodle, Sakai, iar LMS-uri comerciale sunt Blackboard,

Desire2Learn, QuestionMark.

Evaluare online pentru certificare

Brainbench este o companie cu o foarte buna recunoastere internationala
care ofera solutii de masurare si evaluare a competentelor, aptitudinilor si
cunostintelor. Siteul Brainbench este specializat in sustinerea de teste online, fiind
destinat deopotriva specialistilor in formarea continud, angajatorilor si persoanelor
care doresc sd-si verifice cunostintele sau sa obtina un certificat de competenta intr-
un anumit domeniu.

Testele Brainbench sunt organizate pe mai multe niveluri de dificultate,
fiecare test contindnd 40 de intrebari, pentru fiecare raspuns fiind acordat un timp
de maximum 3 minute (in caz de neincadrare, se trece automat la urmatoarea
intrebare din test). Timpul rdmas pentru raspunsul la o Intrebare este afisat in coltul
din dreapta-sus al navigatorului (in numar de secunde), utilizatorul fiind avertizat
printr-un mesaj special cand a intrat in ultimele 30 de secunde. Nu exista

posibilitatea intoarcerii si modificarii rdspunsurilor date inaintea intrebarii curente.
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In general, intrebarile sunt de tip single choice. Utilizatorul este avertizat inainte de
inceperea testului daca este posibil s existe si raspunsuri multiple choice.

In timpul desfasurarii unui test, utilizatorul are dreptul si faci o pauzi de 15
minute. La sfarsit este afisat un feedback pentru testul dat, care specifica punctajul
obtinut, la ce procent din testele date anterior a fost obtinut un punctaj mai mic
decat actualul, in cat timp a fost dat testul si care a fost timpul mediu de raspuns la
o Tntrebare din cadrul testului.

Fiecare teste poate fi dat de mai multe ori intr-un interval de 90 de zile (la
fiecare noud sustinere existdnd alte intrebari). Din cadrul contului sau personal,
fiecare utilizator isi poate modifica profilul, sustine un test, vedea toate testele date
pana in momentul curent, cere un certificat in cazul in care a trecut un examen sau

parcurge instrumentele din cadrul Learning center-ului.

Evaluare cu sisteme de voting (Hand-held student response systems)

Tn ultima perioads, o crestere deosebiti s-a Tnregistrat in ultimii ani in
utilizarea device- urilor de raspuns instantaneu (of hand held student response
devices), denumite si “clickers” sau “sisteme de voting”. Acestea permit cadrului
didactic sa evalueze intregul grup de elevi, sa faca sondaje rapid si foarte usor.
Aceste device-uri folosesc fie tehnologie radio infrarosu pentru a comunica cu un
receptor central care este de obicei atasat unui calculator. Tn multe scoli din
strainatate, aceste device-uri sunt folosite in combinatie cu tabele interactive.

Aceste device-uri sunt de obicei de dimensiunea unui mouse sau telefon
mobil. Cele mai multe au céateva taste (fie numerice, fie variante A, B, C etc.). Cele
mai complexe dispun de ambele tipuri de taste, si chiar de un display similar

telefoanelor mobile.

2.3. Evaluarea bazata pe web
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2.3.1. Introducere

Una dintre cele mai importante caracteristici ale mediilor de invatare este
abilitatea de a evalua nivelul de achizitie a cunostintelor, rata de retentie a
utilizatorilor si de a se adapta la nevoile educabilului. De aceea, nu este
surprinzatoare dezvoltarea unui numar din ce in ce mai mare de sisteme de testare
si evaluare a cunostintelor, sisteme ce pot fi atasate cursurilor si tutorialelor World
Wide Web.

Tehnologiile World Wide Web au permis dezvoltarea  resurselor
educationale existente. Totusi, generatiile de instrumente si servere web a fost
proiectate pentru navigare si regasire de informatii, si nu ca parti ale unui sistem
activ de invatare. De aceea mult timp au existat anumite componente cerute de
sistemele educationale avansate ce nu se regaseau in tehnologiile web disponibile.
Tn ciuda acestor lipsuri, cantitatea de cursuri online a explodat Tn ultimii ani.

Sistemele educationale bazate pe web, ca si alte sisteme educationale bazate
pe calculator, trebuie sa furnizeze anumite functionalitati instructionale de baza.
Dintre acestea, trei functionalitdfi importante sunt:

e cvaluarea Intelegerii conceptelor de catre elev

o furnizarea de feedback legat de performanta obtinuta in cadrul evaluarii

e aprecierea gradului de atingere a obiectivelor educationale propuse.

Evaluarea este singura metoda prin care se monitorizeazd invatarea, la
nivelul elevului sau al colectivului de elevi. De asemenea, ofera informatii utile
privind eficienta demersului didactic, a eficientei lectiei propuse elevilor. Cursurile
disponibile pe web trebuie sa urmeze teorii de invatare bine stabilite, i orice lectie
online ar trebui sa includa forme de evaluare a Invatarii.

Necesitatea facilitatilor de memorare a parcursului unei lectii, de evaluare a
cunostintelor, de asigurare a feedback-ului activ, a motivat un numar crescut de
cercetdtori sd analizeze necesitatile si contextul tehnologic existent si sa dezvolte

sisteme specializate ce sustin dezvoltarea cursurilor web si a pachetelor de testare.
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S-a renuntat astfel la clasica abordare de simpld plasare pe web a unor pagini

statice.

Testele obiective si quiz-urile sunt printre cele mai utilizate si bine
implementate instrumente in educatia liceala. Un test clasic este o secventa de
intrebari relativ simple. Fiecare intrebare presupune un raspuns simplu care poate fi
verificat formal si evaluat ca fiind corect, incorect sau partial corect (incomplet).
Intrebarile (itemii de evaluare) sunt de obicei clasificate in tipuri in functie de
raspunsul asteptat. Tipurile clasice de itemi includ itemi de tip adevarat/fals, itemi
de tip alegere multipla cu un raspuns corect sau cu mai multe raspunsuri corecte,
itemi de completare cu un raspuns alfanumeric sau numeric. Tipuri avansate de
itemi includ itemi de asociere, de ordonare, de indicare, la care raspunsul este o
zond sau mai multe zone dintr-o figurd, itemi grafici, la care raspunsul este un
grafic simplu.

Componentele testarii au fost printre primele implementate si sunt in
prezent cele mai bine dezvoltate componente interactive In invatamantul bazat pe
web (Web —based Education - WBE). Sistemele WBE existente trateaza in mod

diferit problematica testarii si a quiz-urilor.

2.3.2. Ciclul de viata si anatomia intrebarilor

Pentru a analiza optiunile disponibile este utila analiza ciclului de viata al
unei intrebari in WBE[6].

Ciclul de viata cuprinde 3 etape: pregatirea (perioada pre-activa), livrarea
(perioada activa) si aprecierea (perioada postactiva). Fiecare dintre aceste stagii
sunt divizate suplimentar in stagii mai mici.

Ciclul de viata al unei intrebari incepe cu crearea, conceperea ei. Rolul

unui WBE la acest nivel este de a sustine autorul intrebarii prin furnizarea
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tehnologiei si a unui instrument de creare a intrebarii. Intrebarile proiectate
(continutul si metadatele) sunt memorate 1n sistem.

Perioada activa a unei intrebari incepe in momentul selectarii ei in vederea
prezentarii ca parte a unui test sau quiz. Selectia se poate face static de catre
profesor in momentul credrii cursului sau dinamic de catre sistem in momentul
ruldrii, posibil avand in vedere un anumit model cognitiv.

Ulterior, sistemul [livreaza intrebarea: prezinta intrebarea, asigura
studentului o interfata pentru a raspunde si primeste raspunsul in vederea evaluarii.

Tn etapa aprecierii, sistemul evalueaza daci raspunsul a fost corect, incorect
sau partial corect, oferd feedback elevului, gradeaza intrebarea si inregistreaza
performanta elevului.

Instrumentele WBE si sistemele online de evaluare difera semnificativ prin
tipul si cantitatea suportului oferit in fiecare dintre etapele mentionate anterior.
Sistemele simple ofera suport partial pentru un subset al stagiilor. Sistemele
performante asigura suport sustinut in toate etapele. Performanta unui sistem si
madsura suportului oferit sunt influentate decisiv de nivelul tehnologiilor folosite in

etapele principale: pregatirea, livrarea si aprecierea.

Tabelul 2.1
Tnainte Tn timpul Dupi
Pregatirea: Livrarea: Aprecierea:
e Conceperea e Prezentarea e Evaluarea
e Memorarea e Interactiunea e (Gradarea si inregistrarea
e Selectarea e Obtinerea raspunsului e Oferirea feedback-ului

Etapa pregatirii

Intrebarile sunt create de citre profesori sau dezvoltatori de continut. O
intrebare are urmatoarele componente: intrebarea propriu zisa, un set de raspunsuri
posibile, o indicare a raspunsurilor corecte, un tip de interfatd pentru prezentare,
feedback-ul intrebarii, care este prezentat elevului indiferent de raspunsul dat, si

feedback specific pentru fiecare dintre raspunsurile posibile.
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Tn plus, autorul poate oferi metadate, cum ar fi subiectul evaluat, partea
cursului caruia i apartine testul, complexitatea intrebarii, timpul permis, numarul
de incercari etc. Metadatele pot fi folosite pentru a se selecta o anumita intrebare
pentru prezentare dar si pentru gradarea raspunsului.

Optiunile oferite pentru suportul credrii intrebarii depinde de tehnologia

folositd pentru memorarea unei intrebari in sistem. Existd doud metode de

memorare a unei intrebari: in formatul prezentare si in formatul intern.

In contextul WBE, memorarea unei intrebari in formatul prezentare
inseamnd memorarea ei ca o secventd de cod HTML, de obicei sub forma unui
formular HTML. Sunt denumite si intrebari statice, ce pot fi prezentate doar in
forma In care se gdsesc. Crearea acestui tip de intrebdri nu este intotdeauna
facilitata de un sistem WBE, ea putandu-se realiza cu ajutorul instrumentelor de
dezvoltare HTML.

Memorarea unei intrebari in format intern se realizeaza prin salvarea ei intr-
o inregistrare a bazei de date, partile Intrebarii fiind pastrate in campurile
inregistrarii. Intrebarea, asa cum este ea vizualizatd de elev, este generati din
formatul intern la momentul livrdrii ei. Formatul intern deschide calea catre
flexibilitate: aceeasi intrebare poate fi prezentatd in forme diferite(de ex. sub forma
de completare sau alegere multipld) sau cu diferite obiecte de interfatd (butoane
radio sau liste de selectie). Optiunile intrebarilor de tip alegere multipld pot fi

generate aleatoriu, fapt ce reduce posibilitatea fraudarii testului.

Existd doud metode majore de creare a intrebarilor in formatul intern: 0
interfata grafica bazata pe formulare (GUI — Graphical User Interface) sau prin
folosirea unui limbaj special de marcare a intrebarilor (question mark-up
language).

Formatul GUI este mai popular, fiind folosit de majoritatea sistemelor WBE

comerciale (BlackBoard, Question Mark). Anumite sisteme WBE folosesc
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abordarea GUI dar nu memoreaza intrebarile intr-un format intern, ci sub forma

unor secvente HTML generate imediat si memorate lor ca intrebari statice.

Cea mai simpla optiune pentru memorarea intrebarii este un test static sau
quiz, adica o secventa statica de Intrebari. Quiz-ul insusi este de obicei reprezentat
in format formular HTML si creat folosind instrumente de dezvoltare HTML.
Testele statice si quiz-urile sunt de obicei legate strict de anumite locuri din curs.
Problema acestei tehnici simple este faptul ca tofi elevii primesc aceleasi intrebari
in acelasi loc din curs. O alta problema este ca fiecare intrebare legata strict de un
test nu este reutilizabila. O variantd mai bund de memorare a intrebarilor este
pastrarea lor intr-o rezerva de intrebdri mentinutd manual, posibil de un grup de
profesori de aceeasi materie. Fiecare intrebare din rezerva este de obicei statica, dar
quiz-urile sunt mai flexibile. Intrebarile pot fi refolosite, quiz-urile pot fi asamblate
si adaugate in pagina cursului cand este nevoie.

O optiune mai bunad este transformarea rezervei de intrebari intr-o baza de
date a intrebarilor, ceea ce asigura flexibilitatea momentului livrarii intrebarii.

Spre deosebire de rezerva de intrebari mentinuta manual, o baza de date
este formal structuratd si accesibila de catre sistemul de livrare. Sistemul poate
genera singur un quiz din setul de intrebari disponibile. Intrebarile pot fi selectate
aleatoriu si plasate in quiz intr-o ordine intamplatoare, reducandu-se astfel riscul de
fraudare. Nu este necesard utilizarea unui sistem comercial de gestiune a bazelor de
date, existand si implementari freeware: MySQL, Oracle, Lotus Notes. Anumite
sisteme simuleaza bazele de date folosind sistemul de fisiere UNIX.

Problema tuturor sistemelor cu generare automatd a testelor este
modalitatea de a se asigura cd testele includ un set potrivit de intrebéri. Cea mai
simpld metoda este crearea unei baze de date dedicata pentru fiecare lectie. Aceasta
abordare, folosita de exemplu in sistemul WebAssessor, reduce reutilizarea
intrebarilor intre lectii. Sisteme mai avansate precum Topclass folosesc mai multe
rezerve de Intrebari pe care le utilizeaza la generarea unui quiz.
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O baza de date cu intrebari in format intern este nivelul de dezvoltare
actual al tehnologiilor de stocare. Cercetatorii se concentreaza asupra a trei mari
directii. O directie este legata de crearea Intrebarilor parametrizate, ceea ce permite
crearea unui numar nelimitat de teste avand ca sursa acelasi set de intrebari. O alta
directie de cercetare se concentreaza asupra beneficiilor utilizarii metadatelor [7].
Daca sistemul cunoaste un pic mai mult despre intrebare (de exemplu tipul, topic-
urile asociate, cuvintele cheie, partea din curs careia un test apargine, punctajul sau
complexitatea), atunci sistemul poate genera teste particularizate si individualizate
in functie de cererea autorului sau a sistemului. Aceasta presupune ca autorul poate
specifica anumiti parametri ai testului ce este necesar a fi prezentat elevului la un
anumit punct din curs: numarul total de intrebari, ponderea intrebarilor de un
anumit tip sau pentru un anumit topic, dificultatea. Aceasta optiune este infinit mai
puternica decat testele simple randomizate.

A treia directie de cercetare este legatd de crearea unei secvente adaptive a
intrebarilor. Aceasta functionalitate se bazeaza pe un model al elevului, cunoscut
anterior testdrii, model ce pastreaza cunostintele elevului legate de diferitele
concepte si topic-uri ale cursului. Sisteme inteligente precum ELM-ART, Self-
Learning Guide , Medtee pot genera intrebari provocatoare adaptate la nivelul de

cunostinte ale elevului.

Etapa livrarii

Tehnologiile interactive folosite pentru a obtine raspunsul dat de elev sunt
unul dintre cei mai importanti parametri ai unui sistem WBE. Determind toate
optiunile de livrare si influenteaza crearea si evaluarea intrebarilor. Se folosesc in
prezent cinci tehnologii: link-uri HTML, formulare HTML/CGI, limbaje de script,
plug-in-uri, si Java.

Link-urile HTML sunt o tehnologie simpla de interactiune ce prezinta un
set de posibile raspunsuri ca o lista de link-uri HTML. Fiecare link este conectat la
o anumitd pagind de feedback. Are dezavantajul cd intrebdrile sunt mai dificil de
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creat (deoarece logica intrebarilor trebuie sa fie legata strict de hypertext — ul
cursului) si cd suportd numai intrebari de tipul adevarat/fals si intrebari cu mai
multe variante dar cu un singur raspuns corect. Aceasta tehnologie a fost utilizata in
primele sisteme WBE cand tehnologii interactive precum CGIl — Common Gateway
Interface, Javascript sau Java nu existau.

Cea mai utilizata tehnologie in prezent pentru testarea online, folosita in
numeroase sisteme de evaluare comerciale sau dezvoltate de universitati este 0
combinatie de formulare HTML si scripturi de evaluare conforme CGI.
Formularele HTML sunt ideale in prezentarea tipurilor principale de intrebari.
Intrebarile de tip adevarat/fals si cele de tip alegere multipld cu un raspuns corect
(MC/SA - Multiple Choice / Single Answer) pot fi reprezentate folosind butoane
radio, liste de selectie, meniuri pop-up, intrebdrile de tip alegere multipld cu mai
multe raspunsuri corecte (MC/MA - Multiple Choice / Multiple Answers) se
reprezinti folosind liste de selectie multiple sau check-box-uri. Intrebarile ce
necesitd completarea raspunsului sunt implementate cu campuri de intrare (casete
text). Si iIntrebdrile mai avansate precum cele de asociere sau ordonare pot fi
implementate cu formulare. Tn plus, cAmpurile ascunse pot fi utilizate cu succes
pentru a pastra informatii suplimentare despre test, informatii cerute de scriptul
CGI. Exista multiple avantaje ale utilizarii tehnologiei server-side cum ar fi
tehnologia form/CGI si alte tehnologii server-side de organizare grafica ce pot fi
folosite pentru implementarea Intrebarilor de indicare grafica.

Dezvoltarea testului este relativ simplad si se face folosind instrumente de
creare HTML. Informatii sensibile cerute pentru evaluarea testului (parametrii
intrebarii, raspunsurile, feedback-ul) pot fi pastrate in siguranta pe partea clientului,
prevenind ca studentii sa fure intrebarea. Evaluarea server-side permite ca functiile
de apreciere (inregistrarea rezultatelor, gradarea, asigurarea feedback-ului) sa fie
usor de implementat. Toate aceste functii pot fi efectuate de acelasi script de
evaluare server-side. Principala problemad a tehnologiei server-side este puterea
redusa de expresivitate. Este potrivitd numai pentru prezentarea tipurilor de teste de
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baza. Tipurile avansate de teste ca si tipurile mai interactive de teste (de exemple
testele ce necesitd operatii “drag and drop”) nu pot fi implementate numai cu
tehnologie server-side. Conceperea intrebarilor cu evaluare server-side poate fi
problematica, inseldtoare (tricky) deoarece functionalitatea unei intrebari este
impartitd intre prezentarea ei HTML si scriptul CGI de evaluare. O altd problema
este cd intrebari bazate pe CGI nu functioneaza cand conexiunea utilizatorului la

server este intrerupta sau foarte lenta.

O tehnologie mai nou utilizatd pentru livrarea si evaluarea intrebarilor este
JavaScript. Interfata oferita de tehnologia de interactiune Javascript este similara
tehnologiei formular /CGI. In acelasi timp, functionalitatea JavaScript suporta
intrebari mai complexe, mai interactive, cum ar fi de exemplu selectia unui
fragment relevant din text. Folosind numai tehnologie JavaScript toate datele
necesare evaluarii intrebarilor, feedback-ul oferit, programul de evaluare ar fi
memorate ca parte a textului intrebarii. Aceasta permite cd o intrebare JavaScript
poate rula in modul standalone. Intrebarea este independenti, tot ceea ce tine de
prezentare si evaluare se gaseste in acelasi fisier. Acest lucru este deosebit de
atractiv pentru autori. Dar acest lucru presupune si ca elevii pot accesa sursa
intrebarii, putand-o astfel altera. De asemenea, folosind numai tehnologia
JavaScript nu se pot inregistra rezultatele si gradele. De aceea utilizarea exclusiva a
tehnologiei JavaScript este indicata numai in testele de autoevaluare, nu si in cele
folosite pentru notare.

Tehnologia hibrid JavaScript — tehnologie server este utilizata cu
succes, combinand avantajele interactivitatii oferite de Javascript cu securitatea

oferitd de tehnologia server.

Un nivel mai Tnalt de independentd a interfetei poate fi obtinut folosind
tehnologia plug-in, ce permite dezvoltatorilor independenti sa extinda
functionalitatea browserelor prin crearea unor programe structurate denumite plug-
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ins. La initializare, browser-ul incarca aceste plug-in-uri ce devin astfel parte
componentd a codului acestuia.

Un exemplu al utilizarii acestei tehnologii in educatie este plug-in-ul
Shockwave, creat de Macromedia, ce poate rula prezentari multimedia dezvoltate
cu instrumente de creare a continutului. In prezent, tehnologia Shockwave este
utilizata in sistemele WBE atat pentru rularea animatiilor simple, neinteractive, dar
si pentru crearea unor intrebari atractive ce pot fi create cu efort redus.

Partea negativd este aceeasi intdlnitd si la JavaScript: inregistrarea
rezultatelor aprecierii necesita conexiune la server. O alternativa folosita de aceasta

tehnologie o reprezinta salvarea rezultatelor evaluarii in fisiere temporare.

Tehnologia de nivel cel mai inalt folositad pentru livrarea intrebdarilor este
oferitd de Java. Java este un limbaj de programare proiectat sa fie integrat cu
functionalitatea browser-ului si a Internetului. Java combina conectivitatea
tehnologiei form/CGlI cu interactivitatea pluginurilor Shockwave sau a JavaScript-
ului.

Orice interfatd a intrebarii poate fi dezvoltatd cu Java, intrebarile astfel
create comunicand natural cu browser-ul si cu diferite obiecte Internet (un server
sau o aplicatie Java). Exemple de sisteme ce folosesc aceastd tehnologie sunt:
FLAX, NetTest, , Medtee.

In prezent, tehnologia este utilizatdi pentru implementarea tipurilor de
intrebari ce nu pot fi create cu tehnologii form/CGI: intrebari de indicare multipla,

intrebdri grafice, intrebari specializate.

Etapa de apreciere

Alegerea tehnologiei de interactiune influenteaza semnificativ optiunile de
evaluare.[8] Evaluarea este etapa cand raspunsul dat este evaluat ca fiind corect,
incorect sau partial corect. De obicei, raspunsurile corecte si cele incorecte sunt
precizate in etapa conceperii (authoring), deci evaluarea este fie strans legata de
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intrebare ca In cazul intrebdrilor de tipul MC/SA, sau este realizatd printr-0
comparatie simpla, in cazul itemilor de completare.

Existd situatii ce necesitd o tehnologie de evaluare avansati. In anumite
domenii raspunsurile corecte nu coincid neaparat cu raspunsul corect memorat in
sistem. Exemple: seturile de cuvinte neordonate, numerele reale, expresii algebrice
simple. In aceste situatii este necesar un program de comparare. Sistemele de
evaluare folosesc uneori tehnologii inteligente pentru determinarea raspunsurilor
corespunzitoare. In anumite cazuri se folosesc domenii expert cum este
interpretorul Lisp in programarea in Lisp sau un sistem algebric computerizat
pentru domeniul algebric pentru a evalua raspunsul corect. Programele de
comparatie simple pot fi implementate fard o tehnologie de interfata, de exemplu
folosind JavaScript. Daca sunt necesare calcule avansate, solutia este folosirea
programarii Java sau a unui program server-side cu o interfatda CGI. Daca este
indispensabil un expert al domeniului pentru evaluare, solutia este rularea
expertului pe un server cu un gateway compatibil CGIL. In fapt, un numir
semnificativ al sistemelor expert au un gateway CGI.

Optiunile uzuale pentru feedback includ: simpla precizare daca raspunsul
este corect, incorect sau partial corect, indicarea raspunsului corect si asigurarea
feedback-ului la un anumit nivel. Feedback-ul individual poate comunica elevului
ce este corect In raspunsul dat corect, ce este gresit in raspunsul incorect sau partial
corect, poate asigura feedback motivational si indica informatii sau legaturi catre
informatii, asigurand astfel remedierea. Feedback-ul individual este de obicei creat
si memorat impreuna cu intrebarea. Un sistem ce include conceptele evaluate sau
topic-urile ca o parte a metadatelor intrebarii poate furniza un bun feedback
remedial fard necesitatea credrii de continut (authoring) deoarece “stie” ce
informatii lipsesc si unde pot fi gasite.

Cantitatea de informatii prezentatd ca feedback variaza in functie de
context. In autoevaluare elevul primeste de obicei tot feedback-ul necesar, fiind o
importanta sursa de invitare. In evaludrile stricte elevul nu primeste nici raspunsul
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corect, nici indicatia daca raspunsul dat este corect. Feedback-ul oferit se poate
reduce la indicarea numarului de intrebari la care a raspuns corect. Aceasta metoda
reduce substantial posibilitatea de fraudare a testului, dar in acelasi timp reduce si
oportunitafile elevului de finvatare. Pentru a sprijini Invatarea, majoritatea
sistemelor WBE fac evaluarea mai putin stricta si furnizeaza mai mult feedback,

incercand sa elimine posibilitatea trigarii prin alte mijloace.

Dacia testarca este efectuatd numai pentru autoevaluare, atunci generarea
feedback-ului poate fi o ultima sarcina a sistemului WBE in perioada post-testare.
Elevul este singurul ce doreste si cunoasci rezultatele testului. In contextul
evaluarii , ultima sarcind a sistemelor WBE este aceea de a cuantifica performanta
studentului la testul dat si de a inregistra aceste date pentru utilizdri viitoare.
Notele, calificativele sunt importante pentru profesori, administratorii cursurilor, si
inclusiv pentru elevi. Sistemele WBE initiale ofereau suport limitat profesorului in
evaluarea testului. Rezultatele erau fie trimise prin email sau memorate intr-un
fisier special. In ambele cazuri profesorul trebuia si finalizeze notarea si
inregistrarea personal: sa proceseze rezultatele testului si sa le aprecieze, sa
Tnregistreze notele si sa se asigure ca partile implicate au acces la date conform cu
politica organizatiei din care face parte.

Un astfel de sistem este considerat sub nivelul actual acceptat: notarea si
inregistrarea rezultatelor trebuie sa se efectueze automat, folosind o bazd de date.
De asemenea, trebuie sd asigure un mecanism de restrictionare a accesului la
rezultatele testului, In functie de rolul fiecarui utilizator. De exemplu, un elev poate
avea acces doar la rezultatele testelor sale; unui profesor i se poate permite sau nu
sa modifice notele sau calificativele stabilite automat de sistem.

Sistemele mai pufin dezvoltate in acest sens memoreaza notele in fisiere
structurate si asigura optiuni limitate de vizualizare. Sistemele avansate folosesc

tehnologia bazelor de date pentru memorare a notelor si asigura numeroase optiuni
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de vizualizare a rezultatelor testelor date si a informatiilor suplimentare: timpul
rezolvarii testului, numarul de incercari efectuate.

Tehnologia bazelor de date permite generarea unor statistici complexe ale
testelor date de elevi.

In mediul de invitare online, de exemplu o clasa virtuald, unde comunicarea
elev-elev si elev-profesor este redusd, este totusi necesar ca actorii implicati “sa
simta” clasa[9]. De aceea poate fi util ca un elev sd cunoasca nivelul clasei, pentru
a se pozitiona in cadrul clasei si pentru a se bucura de satisfactiile rezultatelor sale.

Profesorul, prin analiza notelor obtinute de elevii clasei la diferite teste,
poate determina acele intrebari care sunt fie prea simple, fie prea dificile sau poate

detecta Intrebarile create incorect.

2.4. Studiu de caz. Evaluareain Moodle

Moodle  gestioneaza  permisiunile
f‘r—] Q Q -CJJ 9 atribuite utilizatorilor sistemului pri ibui
prin atribuirea
unui rol fiecaruia dintre acestia. Rolurile
disponibile in Moodle sunt [10]:
1. Administrator — poate efectua orice operatie in site, poate accesa orice
resursa
2. Course creator — poate crea cursuri, poate fi asignat ca profesor al acestor
cursuri; incepand cu Moodle 1.7, administratorul Ti poate permite facilitati
suplimentare.
3. Teacher — poate face orice in cadrul unui curs, poate adauga sau edita

activitatile sau evalua studentii

46



4. Non-editing teachers — detine permisiuni asemanatoare rolului de Teacher,

insa nu poate modifica activitatile cursului

5. Student — este rolul implicit creat la inregistrare; administratorii si profesorii

decid ce permisiuni acorda studentilor, cursurile la care acestia se pot

inscrie. In anumite contexte, studentii pot corecta si nota lucrarile altor

studenti.

6. Guest — rolul cu cele mai putine permisiuni; accesul lor in sistem este de

tipul “read only”, in sensul ca nu pot introduce date sau modifica

continuturile; pot vizualiza cursurile ce permit accesul de tip guest, fard a se

Tnscrie la acestea.

Profesorul adauga cursului diferite resurse sau activitati.

Resursele pot fi de tipul:

Label — permite addugarea unui text in zona de continut a cursului
Text page — permite scrierea textelor fara formate, utile pentru
adaugarea unor anunturi, informatii sau intructiuni.
Web page — suportda mai multe optiuni, se foloseste editorul
WY SIWYG disponibil in Moodle

Link — legaturi catre figiere sau alte pagini web

Display a directory — permite afisarea continuturilor directorului
astfel incat elevul sa-si aleaga singur resursele dorite

IMS Content Package — format de pachet de continut folosite pentru
reutilizarea informatiilor prin transferul acestora catre si din alte

sisteme LMS
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Fig. 2.1

dd an activity 1 Moodle detine un numar semnificativ de
Add an activity... module de activitati (fig. 2.1.) interactive de
Assigmments L ) oL

Advanced uploading of files Invatare prin care se asigura:

Cnline te}{t_ e Comunicarca si colaborarea: modulele

Lpload a single file

Offline activity Chat (discutii sincrone) si  Forum
E:E?ce (discutii asincrone), Wiki (proiecte
Database colaborative);
Faorum . .
Glossary e feedback al grupului: modulul Choice ;
Lessan e sarcinile de lucru pot fi rezolvate,
Cluiz
SCORMAICT incdrcate In sistem (sub forma de fisiere)
Survey si trimise de studenti, evaluate apoi de
Wik

profesori: Assignments or Workshops;

e testarea online, cu notarea manuala sau automata: modulul Quiz;

o lectiile si activitatile Scorm/AICC transmit continut i permit modalitati de
individualizare a prezentarii in functie de preferintele studentului;

e glosarul de cuvinte cheie pot fi stabilite de profesor si pot fi configurate sa
poata fi actualizate de student;

e sondajele de opinie si bazele de date sunt instrumente puternice ce pot fi

adaugate cursului.

Evaluarea se realizeaza in doua modalitati: crearea si salvarea quiz-urilor in
cadrul cursurilor sau, direct in cadrul unei lectii, prin addugarea unei Question page
sau prin importul intrebarilor salvate in formate acceptate.

Modulul Quiz, ce poate fi inserat ca activitate a cursului, faciliteaza
proiectarea si construirea quiz-urilor ce includ o varietate larga de tipuri de
intrebari. Intrebarile sunt pastrate in “banca de intrebari” — Question Bank si pot fi

reutilizate ulterior in quiz-urile noi.
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Crearea unui quiz presupune: crearea intrebdrilor, definirea
testului(specificarea proprietatilor generale si a optiunilor avansate), selectarea

intrebarilor ce vor fi incluse in test, evaluarea si interpretarea rezultatelor testului.

1. Definirea testului

Precizarea informatiilor generale ale testului

Quiz — ul este identificat printr-un nume si poate contine o introducere,
implementatd sub forma unei casete text in care se poate introduce text simplu, text
formatat cu un subset de marcaje HTML <b>, <i>, <u>, <font> etc, link-uri,

emoticoane (figura 2.2.).

Adding a new Quiz@
General

Mame* |Sisteme online de evaluare

Introduction @ | Testul isi propune sa evalueze cunostintele
privind sistemele online de evaluare: rolul,
tehnologii folosite, structura testelor
online, tipuri de itemi,facilitati oferite de
gistemele de evaluare

Figura 2.2
Stabilirea constrangerilor legate de timp
Se stabileste perioada de timp in care testul este disponibil elevilor, durata

testului, intervalul de timp dintre prima si a doua rulare a testului, etc (figura 2.3).
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Timing

Openthe quiz @ v v v v v| ODisable
Close the quiz & v v v v v| ODisable
Time limit {minutes) @ |30 Enable

Time delay between first and |80 minutes +
second attempt (3

Time delay between later attempts |2 hours v
@
Figura 2.3

Stabilirea setarilor de afisare

Se specifica numarul de intrebari ce sunt afisate intr-o pagind, modul de
selectare pentru afisare a intrebarilor: selectare clasicd (in ordinea credrii) sau
aleatorie (ordinea este generatd aleatoriu la fiecare rulare a testului, in vederea
selectare pot fi utilizate si In prezentarea variantelor de raspuns.

Display
Questions per page & |10 v

Shuffle questions 3 |ves »
Shuffle within questions (3 |res «

Figura 2.4

Stabilirea numarului permis de incercari
Se alege numarul permis de incercari si se activeaza sau nu posibilitatea ca
o noud incercare a testului sd poatd folosi rezultatele obtinute la precedentele
incercari. De asemenea, activand modul Adaptive — Adaptiv, elevilor li se permite
sa raspundd de mai multe ori la o intrebare n cadrul aceluiasi test, cu posibilitatea

de penalizare pentru raspuns incorect (figura 2.5).
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Attempts

Attempts allowed @ |5 v
Each attermpt builds onthe last (Mo«

@
Adaptive mode (3 ves »

Figura 2.5.

Metoda de notare

Cand este permisa sustinerea unui test de mai multe ori, exista mai multe
metode prin care se pot folosi notele partiale obtinute pentru a calcula nota finala a
testului.

Highest grade — nota finala este cea mai buna nota partiald obtinuta

Average grade — nota finala este media aritmetica a notelor partiale obtinute

First grade — nota finala este prima nota partiala obtinuta

Last grade — nota finala este ultima nota partiala obtinuta

Activarea penalizarilor face ca in cazul in care elevul raspunde gresit la o
intrebare §i 1 se permite un noua incercare, punctajul obtinut la intrebare se

diminueaza cu un procent ce se stabileste de profesor (figura 2.6).

Grades

Grading method @ |Highest grade ~
Apply penalties (& |ves »
Decimal digits in grades 3@ |2 «

Figura 2.6
Informatiile retrospective ale testului
Se selecteaza informatiile ce pot fi vizualizate de catre elev dupa rularea
testului, Tn timpul testului si la finalizarea testului. Se pot afisa intrebarile,
raspunsurile corecte, feedback-ul asociat fiecarei intrebari si raspuns, feedback-ul

general, scorul obtinut (figura 2.7).

o1



Review options @

Immediately after the attempt  Later, while the quiz is still After the quiz is closed
open

M Responses M Responses M Responses

[#] Answers [#] Answers [¥] Answers

¥ Feedback ¥Feedback ¥Feedback

General feedback General feedback General feedback

[ Scores 7 Scores ¥ Scores

Owerall feedback Owerall feedback O Overall feedback

Figura 2.7

Securitatea

Profesorul poate seta ca testul sa ruleze intr-o “fereastra sigura” — facilitate
popup ce acopera celelalte ferestre; fereastra nu include controale de navigare, nu
poate fi inchisa decat odata cu finalizarea testului. Comutarea Intre aplicatii este de
asemenea restrictionatd De asemenea, sunt dezactivate combinatiile de taste Win,
Ctrl+Alt+Del, Alt+F4, F1, Ctrl+P, Printscreen, precum si operatiile de copiere si
lipire, meniul contextual. Securitatea prin aceasta metoda presupune utilizarea unui
browser ce are activat JavaScript.

O alta metoda de asigurare a securitatii este folosirea unei parole de acces
(figura 2.8).

Ca masura suplimentard de securitate, se poate limita lansarea testului din
calculatoarele cu o anumitd adresd IP. Optiunea este utild daca se doreste de

exemplu ca elevii sa sustina testul numai din laboratorul de informatica .

Security

Browser security (& |Full screen pop-up with some JavaScript security +
Fequire password (3 e CIUnmask
Require network: address @) |sistemonline

Figura 2.8
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Feedback final
In functie de rezultatele obtinute la test, se afiseaza feedback-ul
necesar(figura 2.9). Tn exemplul de mai jos, elevii ce obtin scoruri intre 70% si
90% primesc ca feedback mesajul “Foarte bine !”.
Overall feedback @

Grade boundary 100%
Feedback |Excelent!

Grade boundary |90%
Feedback |Foarte bine!

Grade boundary |70%
Feedback |Bine

Grade boundary |s0%
Feedback |Satisfacator

Figura 2.9

2. Crearea intrebarilor
Intrebarile sunt memorate in banca de intrebari — Question Bank, optiune ce
permite :
e definirea categoriilor de intrebari
e crearea, editarea, previzualizarea intrebarilor
e importul si exportul intrebarilor
Definirea categoriilor
Pentru a organiza intrebarile in functie de topic-ul abordat, Moodle permite
crearea categoriilor de intrebari. Fiecare curs are o categorie implicita, Default.
Profesorul poate selecta o anumitd categorie de intrebari ce va fi folosita in
generarea testului, intrebarile putand fi selectate aleatoriu pentru fiecare elev.
Categoriile pot fi publice astfel incat pot fi partajate intre cursuri si
profesori. Daca un profesor doreste ca intrebarile construite de el intr-0 categorie
partajatd de mai mulfi utilizatori sa nu fie accesibile celorlalti, nu va activa

publicarea acestora.
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Odata definita categoria, intrebarile pot fi create in doud moduri:

e prin utilizarea formularelor HTML

e prin importul intrebarilor din fisiere text in unul din formatele de import
suportate(figura de mai jos) sau dintr-un fisier existent in fisierele de curs
(figura 2.10)

Import questions from file @

File format

* @ O Aiken format
O Blackboard
O Blackboard VE+
O Course Test Manager format
O Embedded Answers (Cloze)
O Examview
O GIFT format
Oy Hot Potatoes format
O Learmwise format
O Missing word format
O Moodle XML format
O WebCT format

Figura 2.10

Moodle faciliteaza crearea a 10 tipuri de Intrebari :

Calculated

Intrebarile de tip Calculated oferd posibilitatea credrii intrebarilor numerice
individuale prin folosirea unor variabile - wildcards ce sunt inlocuite cu valori la
rularea testului.

Pentru obtinerea rezultatului corect se pot folosi operatorii aritmetici +, -, *,
/", %, dar si functii PHP: abs, acos, acosh, asin, asinh, atan, atanh, ceil, cos, cosh,
deg2rad, exp, expml, floor, log, l0og10, loglp, rad2deg, round, sin, sinh, sqrt, tan,

tanh, atan2, pow .
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Exemplu: Intrebare ce testeaza cunoasterea si aplicarea formulei de calcul a

ariei unui cerc (figura 2.11).

Se include in textul intrebarii variabila {r} — raza cercului, ce i se va atribui
automat o valoare dintr-un set de valori definit ulterior.

Guestion name®  |Calcul arie cers

(Jueaﬁontext(j) Care este aria cercului de raza {r}? 3e

considera constanta pi=3.14.

Figura 2.11
Se precizeaza formula de calcul a raspunsului corect (figura 2.12). Se
accepta ca fiind corecte si raspunsurile ale caror valori se incadreaza intr-o0
toleranta relativd maxima admisa (+ 0.01). Se pot folosi si tolerante absolute sau
geometrice.
Answer

Correct Answier Formula= | 31441
Grade 100 % v
Tolerance £ |0.01
Tolerance Type |Relative |+
Correct answer shows |2
Format |decimals v

Figura 2.12

Se construieste setul de valori ale variabilei {r} (figura 2.13).
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ltem To Add

Faram {r} |4
Range of Walues 1.0 - 10,0
Decimal Places |0«

Distribution  [Uniform  +

31450 314747 = 50 24
blin: 49 73T6-—-Max 50. 742400000001
Correct answer ;. 50.24 inside limits of true value 50.24

Figura 2.13
Afigarea intrebarii (figura 2.14)

1 Care este aria cercului de raza 17 Se considera constanta pi=3.14.
harks:
171 Answer;

314

v

Carrect

Marks for this submission: 1/1.

Figura 2.14
Se observa ca existenta tolerantei de + 0.01 face ca si raspunsul 3.15 sa fie

considerat corect (figura 2.15).

1 iZare este aria cerculul de raza 17 Se considera constanta pi=3.14.
harks:
1 Answer:

3.15

v

Zarrect

Marls for this submission: 171,
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Figura 2.15

Description

Sunt pseudointrebari, au rolul de a afisa texte sau grafice fara a solicita
elevului un raspuns. Se folosesc pentru a afisa un text descriptiv urmat de un grup
de Intrebari.

Essay

Intrebarile de tip eseu solicita elevilor s scrie un scurt eseu ca raspuns la 0
intrebare. Profesorul va stabili ulterior calitatea eseului si punctajul atribuit.

Matching

Intrebarile de asociere au un continut si o listd de denumiri sau afirmatii ce
vor trebui asociate corect cu o altd lista de denumiri sau afirmatii (figura 2.16).
Moodle stabileste automat punctajul fiecarei asocieri corecte astfel incat sa se

obtina punctajul general al Intrebarii.

Exemplu:

1 Faceti asocierile corecte intre tipurile de aplicatii software si exemplele

Marks:  PreZentate.

141
Learning Managemeant System toodle v
Sistem de operare Windows hd
iZontent Management System Joomla v
Erowser web Opera ~
Correct

MWarks for this submission: 1/1.

Figura 2.16

Embedded Answers (Cloze)

Sunt sub forma unor pasaje de text in format Moodle ce contin raspunsuri
variate incluse in intrebare, sub forma intrebarilor cu alegere multipla, raspuns
scurt sau raspuns numeric (figura 2.17). Nu este disponibila o interfata grafica
pentru construirea acestui tip de intrebare ; formatul intrebarii se specifica intr-0

casetd text sau este importat din fisiere externe.
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Exemplu

1 Pentru a reutiliza continutul intrebarilor putem folosi formatul |Scorm ~ |+
harks: ; ;
si operatia de |export v .
2
Correct

Marks for this submission: 2/2.

Figura 2.17

Multiple choice
Multiple choice — creeaza intrebari cu alegere multipla, cu un raspuns sau
mai multe raspunsuri corecte. Fiecare rdspuns poate avea un scor pozitiv sau

negativ. Scorul total poate fi mai mare decat 100% (figura 2.18).

1 Facilitatile oferite de un sistem online de evaluare sunt:

harks

051  Choose at A evaluarea automata a quiz-urilor
least one _ - o
J——— [ B. crearea si administrarea quiz-urilor

iC. comunicarea cu perifericele de iesire X

[ D. gestionare resurselor logice gi fizice ale unui PC

Fartially correct
Marlks for this submission: 0.5, This submission attracted a penalty of 0.2,

Figura 2.18

Short answer

Creeaza intrebari cu raspuns scurt (figura 2.19). Raspunsul la intrebare este
un cuvant sau o frazd scurta. Pot exista mai multe raspunsuri corecte, fiecare cu
punctaj diferit. Se permite utilizarea caracterului * ce substituie un sir de caractere.
Tn lipsa acestui caracter, se face o comparare exacti ce tine sau nu cont de tipul
caracterelor (majuscule sau minuscule, in functie de activarea sau nu a optiunii
Case sensitive).

Continutul intrebarii trebuie bine gandit si formulat, pentru a nu crea

posibilitatea mai multor raspunsuri corecte, altele decat cele definite in Intrebare.
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Exemplu

1 Limbajul de programare server-side ce sta la baza implementarii platformei
Marks: Moodle este:

11
Answer,

|PHP
v

Correct
Marks for this submission: 171,

Figura 2.19

Am stabilit ca in cazul unui raspuns de tipul php 5* sa se acorde un punctaj

partial de 75%. (figura 2.20)

1 Limbajul de programare server-side ce sta la baza implementarii platformei
- Moodle este:
Marks:
0.731
Answer
Iphp 5.3.2

Fartially correct
Marks for this submission: 0751, This submission attracted a penalty of 0.1,

Figura 2.20
Numerical question
Din perspectiva elevului, intrebarile numerice au aceeasi forma cu cea a
intrebarilor cu raspuns scurt . Diferenta este cd un raspuns numeric permite o eroare
acceptata, stabilita de profesor. Raspunsul este considerat corect daca se incadreaza
in intervalul [RC — Ae, RC +Ae ], unde RC — valoarea raspunsului corect, Ae —

eroarea acceptata.

Exemplu de intrebare numerica , RC=10, Ae=1 (figura 2.21)
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Cate tipuri de intrebari ofera modulul Quiz din Moodle?

Answar:

111
v

Figura 2.21

Random Short-Answer Matching questions

Dupa o scurta introducere, elevului si se prezinta mai multe sub-intrebari si
mai multe raspunsuri amestecate. Fiecare intrebare are un singur raspuns corect.

Intrebarile si raspunsurile sunt automat preluate din multimea de intrebari
de tipul Short Answer a categoriei curente (figura 2.22). Fiecare rulare a testului

poate avea intrebari si raspunsuri diferite.

1 Fentru fiecare din urmatoarele intrebari, selectati raspunsul potrivit din meniu.
Marks:
14 Limbajul de programare server-side ce sta la baza php v

implementarii platformei Moodle este;

Cetip de intrebare permite preluarea unui esel scut |essay v
si evaluarea acestlia de catre profesor prin
introducere manuala a notei ?

Correct
Marls for this submission: 1/1.

Figura 2.22
True-false

Sunt intrebari ce solicita elevului stabilirea valorii de adevar a unei afirmatii

(figura 2.23).
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1 Flatforma toodle foloseste un design modular?

Marks:
141 Answer @ True
O False
Correct

Marls for this submission: 1/1.

Figura 2.23

Evaluarea testului si interpretarea rezultatelor

Pentru a evidentia optiunile de notare si vizualizarea a statisticilor testelor,
am creat un curs denumit Sisteme online de evaluare si in cadrul acestuia un quiz
denumit Quiz - Sisteme online de evaluare , ce contine 10 intrebari de tipuri cat mai
variate. Testul contine o intrebare de tip eseu, ca urmare notarea acesteia fost
efectuatd manual de cétre profesor, pentru celelalte sistemul evaluand automat.

S-a creat un utilizator student cu rolul de Student caruia i s-a atribuit
accesul la cursul Sisteme online de evaluare. S-a simulat rularea testului de doua
ori. Folosind optiunea Grades din meniul Administration, am accesat notele

obtinute la cele doua incercari (figura 2.24).
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Crverview Regrade Manual grading ltern analysis

Seeall ¢
Attempts: 2

yded and ungraded attempts for each user. The one attempt for each user that is graded is highlighted. The grading m
quiz is Highest grade.

First .
Time
. name/ Started Completed e Gradel12 B #2 #3 #4 #5 6 - #7 #8 #9 #10
Surname on - 5 - 5 3 B E 1 B B E
T Uy 7 duly 2_
O <% Student 2010 5o mins g W22 1M o
- Student 06:13 06:18 P 3
P ' Secs
EO%V 7 July 1 rriin
O 1% 2010, 36 675 051 152 U1 041 041 0751 11 11 11 12
: 06:28 PM secs
PM
Overall 9 M2 NN I 0 2
average -
Figura 2.24

Se observa ca scorul final a fost obtinut folosind metoda Highest grade( cel
mai bun punctaj obtinut). Raportul prezintd scorurile obtinute Tnainte de evaluarea
de catre profesor a eseului (optiunea Manual grading) (figura 2.25).

Grading changes saved
Attempts: 2

Question 10 : "Eseu - Evaluarea in Moodle" (2 / 2 attempts graded).

-1 First name [ Surname - Completed on = =
Grade all 2 attempts
*®)  Student Student 7 July 2010, 06:16 PM (graded) Grade
7 duly 2010, 06:28 P (graded)

Grade all 2 attempts

Figura 2.25
Optiunea Item analysis realizeaza o analizd obiectivda a calitatii si
performantei fiecarei intrebari, folosind parametri statistici ce determina (figura
2.26):
e dificultatea intrebarii (%Correct facility — procentajul de utilizatori ce au
raspuns corect la intrebare)
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e variatia raspunsurilor date (deviatia standard — Standard Deviation SD)

e performanta fiecdrei intrebari in a separa utilizatorii pregatifi de cei mai
putin pregatiti (indexul de discriminare — Discrimination Index si
coeficientul de discriminare — Discrimination Coefficient).

Iltem Analysis Table®

%

Q# partial R. Correct Disc. Disc.
" Question text - Answer's text - credit Counts R.% - Facllity SD - Index Coeff.
+ - - - - -
Limbaj de programare . php
(21 Limbajul de
—' programare server-side
te ota |a baza (1.00) 142 (50%)  88% 0177 025 050
implementarii
platformei Moodle este:
Figura 2.26

Concluzie
Platforma Moodle reprezinta un instrument puternic de evaluare online si

un reper in proiectarea §i implementarea noilor sisteme de evaluare.

2.5. Studiu de caz. Evaluarea in sistemul AelL

AEL — un sistem de predare/invatare si

E] AEL management al  continutului. AEL este un

LCMS (Learning and Content Management

System) dezvoltat de compania SIVECO Romania SA si destinat utilizarii de catre

profesori/tutori, studenti, producdtori de continut educational, personal
administrativ si alti participanti la actul educational.

AEL este coloana vertebralda a programului SEI, oferind suport pentru

predare/invatare, evaluare si notare, administrarea, proiectarea si monitorizarea

63



continutului. De asemenea, asigura mijloacele necesare comunicarii §i sincronizarii
intre centrele locale si regionale din cadrul programului SEI.

AEL permite vizualizarea si administrarea unor tipuri vaste de continut
educational, precum: materiale interactive, tutoriale, exercitii, simulari, jocuri
educative. Biblioteca de materiale educationale actioneazd ca un gestionar de
materiale: este adaptabild, configurabild, indexabild si permite o cautare facila.
Chiar si utilizatorii incepatori pot [1]:

e crea continut (editor HTML incorporat, editor de formule matematice,
editoare de teste si de dictionare);

e importa/exporta continut din fisiere, arhive de resurse utilizand standarde de
impachetare precum SCORM si IMS;

e adapta sau edita continut;

e construi propriile cursuri din componente deja existente.

Continutul poate fi structurat si adaptat in functie de nevoile profesorilor si
imbogatit cu informatii legate de curricula, cuvinte cheie, versiune, autor, etc.

Drepturile de acces pentru fiecare utilizator/grup de utilizatori pot fi
adaptate si aplicate oricarui segment al bibliotecii de materiale educationale.

Baza de cunostinte oferd functii de cautare ierarhica, filtratd, sau dupa
cuvinte cheie.

AEL este optimizat pentru invatare sincrond, profesorul controland in
intregime lectia, creand, coordonand si monitorizand procesul educational. AEL
ofera de asemenea facilitati pentru invatarea asincrona (in ritmul fiecarui cursant),
proiecte 1n colaborare si invatare la distanta.

Testele sunt integrate cu fisele de studiu ale elevilor, sistemul pastrand
evidenta evolutiei fiecarui elev.

Asistenta pentru administrare si monitorizare are drept scop:

e Managementul foilor matricole si al orarului;
e Managementul structurii organizationale: corpul profesoral, elevii,

personalul administrativ, grupele de elevi;
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e Management programei scolare — integratd cu biblioteca de materiale
educationale AEL si cu structura organizationala;

e Managementul clasei si reprezentarea acesteia prin harti grafice;

e Suport pentru evaluarea continutului, monitorizarea utilizarii acestuia si a
rezultatelor obtinute;
Caracteristici generale:

o Interfatd prietenoasd, usor adaptabild, diferentiatd pe roluri, grupuri,
drepturi de acces.

e Rolurile, grupurile, utilizatorii si privilegiile de acces asociate acestora sunt
foarte usor de administrat.

e Bazat pe standarde: AEL este compatibil cu MathML, SCORM si IMS;

e Usor de instalat si de administrat;

e Suport multi-lingvistic si regional.

Principii de elaborare si aplicare a testelor electronice in AeL

Standardele pentru testarea educationala cuprind: norme profesionale pentru
elaborarea testului si utilizarea lui, precum si norme pentru procedurile de
administrare a testului, stabilirea scorului si notarea finala.

Pentru verificarea performantei memorative (testul de memorie) in calitate
de itemuri trebuie sa alegem un material ce are un anumit sens, o necesitate si o
importantd. Pentru a asigura comparabilitatea testelor, itemurile diferitelor variante
care se referd la acelasi lucru, se vor regasi n aceeasi colectie de subiecte, vor avea
acelasi punctaj, pondere si numar de subiecte in orice varianta.

Foarte atent trebuie efectuatd acordarea punctajelor fiecarui item. Pentru
acesta existd diferite metode, printre care metoda formelor paralele, care consta in
utilizarea a doud teste paralele si este adecvata in cazul cand se urmadreste
masurarea unor caracteristici generale ale persoanelor examinate, pentru ca doar

asemenea caracteristici vor influenta in acelasi mod scorurile ambelor teste.
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Pentru testarea computerizata itemurile ar trebui sa fie special construite,

eqge v

tinand cont de posibilitatile multimedia ale calculatorului, revenirii asupra

raspunsurilor deja propuse etc.

Dupa gradul de obiectivitate oferit in corectare deosebim trei categorii de

itemuri:

Obiectivi — asigura un grad ridicat de obiectivitate in notare si permit
testarea unui numar mare de elemente de continut, intr-un interval scurt de
timp.
Semiobiectivi — permit testarea unei game variate de capacitati intelectuale,
oferind  posibilitatea utilizarii de materiale auxiliare necesare pentru
rezolvarea sarcinilor de lucru.
Subiectivi (cu raspuns deschis) — testeaza originalitatea, creativitatea,
caracterul personal al raspunsului. Sunt relativ usor de construit, dar
realizarea schemei de notare este destul de complexa si greu de aplicat.
Colectie de itemuri: o listd de itemuri referindu-se la o tema, la o materie
sau de un anumit tip, grad de dificultate etc.
In AeL tipul itemului poate fi incadrat in una dintre urmitoarele categorii:
1. Doar o variantd dintre cele introduse in momentul formularii
itemului va fi corecta.
2. Cu mai multe variante de raspuns corecte — pot exista mai multe
variante de raspunsuri corecte, in caz particular toate sau nici unul.
3. Cu introducerea unui raspuns desfasurat in forma liberd, cules—
redactat de catre cursant. Acest tip de intrebare va fi corectat doar
de profesor, deoarece AelL astazi inca nu poate determina daca
raspunsul este corect sau nu.
4. Cu raspuns scurt — introducerea unor cuvinte omise, numere sau a
unor raspunsuri usor formalizabile, cu controlul automat efectuat de

aplicatie.
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5. Cu expresii de tip adevarat/fals — acest tip de intrebare va avea doar
douad raspunsuri posibile, si anume, adevarat sau fals.

6. Cu evaluarea variantei de raspuns — fiecarei variante de raspuns fi
corespunde 0 valoare. Raspunsul corect la intrebare este dat de
asocierea valorii corecte pentru fiecare varianta.

7. Cu variante intermediare de raspuns — raspunsul la acest tip de
intrebare poate fi corect, partial corect sau incorect.

8. Cu ordonare de elemente — acest tip de problema presupune
aranjarea variantelor de raspuns intr-o ordine corecta.

9. Cu asociere de elemente — acest tip de problema presupune
asocierea corectd a elementelor din coloana din dreapta cu variante
de raspuns din coloana din stanga.

Fiecare test se va construi manual sau se va genera in mod automat din
colectiile / multimile de itemuri/intrebari/sarcini/probleme de test, construite in
prealabil. Colectiile vor fi specializate, din diferite tipuri de itemuri, cu grad diferit
de dificultate etc. Alaturi de colectiile de autor pot fi utilizate si colectii
profesionale de itemuri, ale unor centre de evaluare acreditate.

Insasi testele pot fi intemeiate matematic in baza teoriei multimilor, fapt
care impune gruparea atenta a itemurilor in colectii conform echivalentei lor dupa
obiectivul urmarit, gradul de dificultate, punctajul acordat etc., precum si stabilirea
acestora in faza de creare a lor.

Variantele de test sincron pentru diferiti studenti pot fi afisate prin doua
metode:

e generarea automata / afisare pentru fiecare cursant a unui test diferentiat;
e afisarea diferentiatad a itemurilor aceluiasi test pentru diferiti cursanti.
Unele recomandari generale privind utilizarea diferitor tipuri de itemuri in

diferite tipuri de teste sunt sintetizate in tabelul 2.2.
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Tipul de item Initial Formativ Sumativ

1. Cu expresii de tip adevarat/fals + + -
2. Cu o varianta de raspuns corecta + + -
3. Cu variante intermediare de raspuns + + -
4. Cu mai multe variante de raspuns + + +
corecte

5. Cu asociere /corespundere de + + +
elemente

6. Cu ordonare de elemente + + +
7. Cu evaluarea variantei de raspuns + + +
8. Cu raspuns scurt - introducerea unor + + +

cuvinte omise, numere sau a

raspunsurilor formalizate.

9. Cu introducerea unui raspuns - + +

desfasurat in forma libera

Tabelul 2.2. Utilizarea diferitelor tipuri de itemuri in variate tipuri de teste

Legenda: + se recomandd; - nu se recomanda

Suplimentar, fiecare test este caracterizat de:

e Pragul de promovare — calificativul minim pe care cursantul trebuie sa-I
obtind pentru a promova unitatea de studiu (lectie, tema, modul, curs).

e Criteriu de promovare — modalitatea prin care se stabileste nota finald la
unitatea de studiu. In aplicatia AeL existdi urmitoarele criterii de
promovare: nota/calificativ la testul final, media testelor intermediare,

notd/calificativ introdus(d) de profesor.
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Modul de parcurgere a testului — specifica dacd este permisa revenirea
cursantului la problemad (cu revenire la problemele parcurse, sau fara
revenire al problemele parcurse), daca se permite parcurgerea intr-0 ordine
aleatoare a problemelor (cu parcurgere fixa, cu parcurgere aleatoare).
Durata testului — se poate specifica daca un test are timpul specificat sau nu
(fara limita de timp sau cu timp limitat). Testele formative de autoevaluare
pot fi fara limita de timp. In anumite cazuri timpul-limita poate fi introdus
integral, per test, sau calculat din durata sumari a itemurilor. In orice caz,
timpul per test este prioritar fatd de suma timpilor per intrebare.

Notarea testului — nota obtinuta de un cursant in urma sustinerii unui test se
calculeazd 1n functie de numarul de raspunsuri corecte, punctajul fiecarei
intrebari si punctajul total al testului (automat, procentual) sau se introduce

direct, de catre profesor.

2.6. Studiu de caz. Platforma INSAM

Sistemul informatic

s INSAM reprezinta o solutie
INSAM b
software care pune la dispozitia

Instrumente digitale de ameliorare a calitétii evaludrii fn elevilor si cadrelor didactice

invdtdmdntul preuniversitar

resurse evaluative de tip digital.
Tn cadrul proiectului s-a acordat o importanta deosebita pentru [12]:

e Asigurarea accesului la informatie unitara - informatiile sunt furnizate prin
intermediul unui singur sistem, testele respectd aceleasi principii de
clasificare si standardizare.

e Accesibilitate si transparenta — informatiile si serviciile furnizate sunt
accesibile si transparente tuturor categoriilor de beneficiari, intr-o forma

inteligibila pentru acestia.
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e Corectitudinea §i autenticitatea informatiilor — corectitudinea si
autenticitatea informatiilor oferite prin intermediul sistemului sunt
garantate de catre expertii educationali care au creat, validat si gestionat
informatia din sistem.

e Reutilizare si eficienta — 1implementarea si dezvoltarea serviciilor
electronice presupune realizarea intr-un mod coordonat si integrat,
promovand reutilizarea solutiilor/sistemelor si a informatiilor/datelor la
nivelul intregului sistem educational.

e Securitate si confidentialitate — serviciile electronice respecta si protejeaza
identitatea electronica a persoanelor, respecta dreptul persoanelor la
confidentialitatea datelor personale si previn orice atac informatic asupra
acestora.

e Standardizarea si interoperabilitatea — au fost utilizate tehnologii,
standarde si arhitecturi deschise, scalabile si flexibile, in vederea
asigurdrii interoperabilittii atat la nivel national cat si european.

e Orientarea pe valoarea adaugata a serviciilor electronice (centrarea pe
nevoile beneficiarilor) — orice informatie din acest sistem a fost proiectata

astfel Incat sa satisfaca nevoile utilizatorului.

Sistemul de evaluare INSAM a fost dezvoltat si configurat astfel incat sa

respecte urmatoarele caracteristici:

este web-based, disponibil pentru acces prin Internet
asigura:
o crearea de sesiuni de testare;
o gestionarea continutului electronic prin editor de teste;
o rapoarte si statistici detaliate disponibile in orice moment

profesorilor si administratorilor, care permit monitorizarea

permanenta a accesului, progresului si a rezultatelor elevilor;
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o importul / publicarea materialelor de instruire in evaluare — ghiduri
sau metodologii de evaluare;
o managementul utilizatorilor, al grupurilor si al rolurilor;
o instrumente de colaborare: forum, mesagerie;
o medii de lucru personalizate pentru elevi si profesori, adaptate
nevoilor si activitatilor acestora;
o interfatd de administrare;
este independent de tipul bazei de date, de sistemul de operare al clientului
si al serverului, de serverul de aplicatii si de browser;

beneficiaza de suport si mentenanta asigurate de o echipa dedicata

Administrarea testelor de evaluare

In sistemul informatic INSAM, un test poate fi compus din minim 1 item si

maxim 30 itemi. Itemii din cadrul unui test pot fi subiectivi, semi-obiectivi si / sau

obiectivi, dupa cum existd acestia definiti in baza de itemi INSAM.

Tn cadrul sistemului informatic, un element de tip test este definit prin

urmatoarele tipuri de date si informatii:

lista itemilor asociati acestui test (minim 1, maxim 30)

autorul testului — numele de utilizator al autorului care a creat testul

data crearii — data calendaristica la care a fost creat testul (in format
zz/l/aaaa)

data start test — reprezintda data de start a valabilitatii testului (format
zz/1l/aaaa). Un test nu poate fi parcurs / completat de catre elevi decat daca
data curenta a sistemului este mai mare sau cel putin egala cu data de start a
valabilitatii testului.

data final test - data de final a valabilitatii testului (formatul datei este
zz/ll/aaaa). Un test nu poate fi completat de catre elevi decat daca data
curentd a sistemului este mai mica sau cel putin egald cu data de final a

valabilitatii testului.
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— denumire test — o denumire a testului respectiv

— descriere test — o scurta descriere a testului, utila cadrului didactic care isi
doreste sa selecteze un anumit test din baza de teste existente in sistemul
INSAM

— cuvinte cheie — o colectie de cuvinte cheie asociate testului respectiv.
Acestea se vor agrega la nivelul testului pe baza cuvintelor cheie definite
pentru itemii ce intrd in componenta testului.

— grad de dificultate la nivel de test — valori posibile: usor, mediu, dificil.

— disciplina — disciplina pe care 0 adreseaza testul respectiv. Daca este vorba
de un test care cuprinde itemi din mai multe discipline, testul va fi marcat
ca fiind interdisciplinar si se vor preciza si disciplinele pe care le adreseaza.

— tip test — daca este cazul (valori posibile: test de verificare, test tip examen,
test recapitulare)

— timp de rezolvare — se indica timpul maxim de rezolvare dat pentru acest
test, in format hh:mm, unde h = ore si m = minute.

— prin intermediul itemilor care intrd in componenta testului, vor fi
disponibile si urmatoarele metadate:

= nivel: pentru limbile straine; valori posibile Al, A2, B1, B2
= clasa: valori posibile IX, X, XI, XII

= capitol: in functie de disciplina si nivel/clasa

= subcapitol: in functie de disciplind, nivel/clasa, capitol

= competente: In functie de selectia de capitol si subcapitol

Din punct de vedere al tipurilor de teste disponibile Tn cadrul sistemului
informatic INSAM avem mai multe categorii de teste:

— Test capitol / unitate de invatare — sumativ

— Test tip teza — semestrial — sumativ

— Test de final de an scolar — sumativ

72



— Test tip bacalaureat — sumativ
— Test predictiv
— Test formativ

In functie de scopul si momentul aplicirii, profesorii pot selecta tipul de test

potrivit pentru clasa lor si pentru tipul de evaluare pe care il au in vedere.

Tipuri de itemi de evaluare

Itemii din cadrul unui test pot fi subiectivi, semi-obiectivi si / sau

obiectivi[13], dupa cum exista acestia definiti in baza de itemi INSAM.

In interiorul fiecarei categorii de itemi (subiectivi, semi-obiectivi,

obiectivi) exista mai multe tipuri de itemi, din punct de vedere al constructiei si al

interactiunii asteptate de la elev:

v

Completarea raspunsului de la tastatura (texte, raspunsuri numerice etc.).
Spre ex. Intrebare structurati — Rispuns liber; Rezolvare de probleme —
Réspuns liber etc.

Completarea unui termen lacunar (de la tastaturd). Spre ex. Cu raspuns scurt
— Completeaza cuvantul

Selectarea unui anumit termen dintr-un text dat, prin actiunea de click pe
termenul respectiv. Spre ex. De completare — Gaseste cuvantul; De
completare — Gaseste cuvintele

Completarea unui text lacunar prin selectarea variantei potrivite dintr-o lista
data - Spre ex. De completare — Selectie din lista

Selectarea raspunsului sau raspunsurilor corecte dintr-0 imagine, prin
actiunea de click pe zona de imagine corespunzatoare - Spre ex. Alegere
multiplda — Zonad imagine 3X1 — mai multe rdspunsuri corecte; Alegere
multipld — Zona imagine 2X2 — mai multe raspunsuri corecte

Selectarea raspunsului sau raspunsurilor corecte (prin bifare) dintr-un set de
raspunsuri date - Spre ex. Alegere multipla — cu mai multe variante de

raspuns, una singurd corectd; Alegere duald — adevarat / fals
73



v Realizarea unor corespondente corecte intre doud seturi de elemente

(potrivire) - Spre ex. Tip pereche — cu liste; Tip pereche — cu sageti

Tipurile de itemi de evaluare existenti in cadrul sistemului informatic
INSAM sunt:
Itemi obiectivi
— Tip pereche — cu sageti
— Tip pereche — cu liste
— Alegere duala — adevarat / fals
— Alegere multipla — cu mai multe variante de raspuns, una singura corecta
— Alegere multipld — cu mai multe variante de raspuns, mai multe corecte
— Alegere multipld — Zond imagine 1X3 — mai multe raspunsuri corecte
— Alegere multipld — Zond imagine 2X2 — mai multe raspunsuri corecte
— Alegere multipla — Zond imagine 3X1 — mai multe raspunsuri corecte
— Alegere multipla — Zond imagine 3X3 — mai multe raspunsuri corecte
Itemi semiobiectivi
— De completare — Selectie din lista
— De completare — Selectie liste multiple
— De completare — Gaseste cuvantul
— De completare — Gaseste cuvintele
— Curaspuns scurt — Completeaza cuvantul
— Intrebare structurati — Raspuns liber
— Curaspuns deschis — Raspuns liber
— Curaspuns multiplu — Intrepretare — Raspuns liber
Itemi subiectivi
— Eseu nestructurat — Raspuns liber
— Eseu structurat — Réspuns liber

— Text indus — Raspuns liber
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— Rezolvare de probleme — Raspuns liber

— Raspuns scurt putin elaborat — Raspuns liber

Item tip Cu raspuns scurt — Completeaza cuvantul

Sitamul nervae se imparte, dupd peazitie, In sistem nervas central gi periferic,
Tnetructini: | Seris, de 2 tastabrd, oant corespunzitor i casets de rspuns, astfel el tewtul de mai jos < fle complet §i corect.

Setemul nervos central este slciwit dn gim3dva sprEni

inregistreazs rispuns

M3 mai gandesc

Categorii principale de utilizatori

Categoriile principale de utilizatori in cadrul platformei digitale INSAM
sunt:

Elevi. Elevii pot sa rezolve testele din sistem, teste de evaluare la care au
fost inscrisi de catre profesori sau pot selecta din testele de autoevaluare
disponibile, pentru a se putea autoevalua oricind. De asemenea, vor putea sa-si
vada rezultatele si s 1si faca o autopozitionare, putand analiza evolutia proprie in
timp sau evolutia proprie comparativ cu evolutia membrilor din clasa sau dintr-0
anumitd comunitate. Elevii beneficiaza si de un portofoliu electronic al activitatilor
lor, putand analiza rezultatele la testele date, si pot utiliza unelte de comunicare din
cadrul platformei.

Profesori. In cadrul sistemului existd 3 nivele de acces pentru profesori.
Nivelul 1 permite profesorilor sa creeze teste in cadrul sistemului pe baza itemilor
predefiniti existenti in sistem, fie prin generare automata fie prin creare manuala.

75



De asemenea, profesorii pot sd administreze aceste teste, sd le livreze catre
utilizatorii selectati sau direct catre o clasa de elevi, vor putea analiza rezultatele
obtinute la teste si vizualiza diferite rapoarte, ierarhii sau clasamente. Prin
intermediul uneltelor de comunicare existente n sistem, profesorii pot comunica cu
ceilalti profesori sau vor putea sd se documenteze prin accesarea ghidurilor si
metodologiilor de evaluare publicate in cadrul platformei. Pentru a identifica rapid
itemii necesari credrii de teste sau alte informatii din cadrul sistemului, profesorii
au la dispozitie functionalitati de cautare.

Nivelul 2 de acces pentru profesori presupune, pe langa activitatile descrise
mai sus, si posibilitatea de a crea si edita itemi, de a-i introduce in sistem, de a-i
trimite spre validare. Odata validati, acesti itemi devin disponibili tuturor
utilizatorilor de tip profesor pentru a putea fi inclusi 1n teste.

Suplimentar, profesorii de nivel 3 sunt acei profesori care pot valida itemii
creati si trimisi spre validare de catre profesorii de nivel 2, si de a aproba
materialele propuse spre publicare de catre utilizatorii de tip profesor.

Administratori. Rolul administrator este cel care configureaza aplicatia,
poate adauga utilizatori noi, poate defini clase si grupuri de utilizatori §i poate seta
rolurile pentru utilizatori. Un rol important de administrator este cel de
Administrator de scoald, responsabil cu gestionarea conturilor de acces la nivelul
unei unitati scolare.

Parinti. Péarintii vor avea acces la rezultatele copilului sau copiilor sai
nregistrate in cadrul sistemului informatic. De asemenea, ei vor putea utiliza
facilitatile de comunicare pentru a discuta cu profesorii si dirigintii copiilor,

precum si cu alti parinti.

Generarea automata de teste
In cadrul Modulului de elaborare a testelor existi disponibile doui
modalitdti de elaborare a testelor predefinite:

o Generator automat de teste
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o Editor manual de teste

Elaborarea testelor de evaluare predefinite prin utilizarea ,,Generatorului
automat de teste” presupune definirea de catre autorul testului a unor criterii de
selectie a itemilor, pe baza carora sistemul informatic va propune creatorului un set
de itemi spre a fi inclusi in test.

Elaborarea testelor de evaluare predefinite prin utilizarea ,,Editorului
manual de teste” presupune selectia itemilor de catre creatorul testului si adaugarea
celor doriti la testul care tocmai se creeaza.

Generarea automatd a testelor in sistemul INSAM se va realiza prin
parcurgerea unui proces in pasi, care trebuie parcursi succesiv. Utilizatorul
(creatorul de teste) se poate intoarce oricand Tntr-un pas anterior, pentru a modifica

anumite criterii sau date ale testului.

2.7. Testarea adaptiva computerizata. Studiu de caz:

suita Hot Potatoes

Testarea adaptiva computerizata (TAC) este cel mai puternic succesor al
unei serii de aplicatii de evaluare adaptiva. Testele adaptive sunt formate din itemi
selectati dintr-o colectie de itemi denumita si banca de itemi. Itemii alesi corespund
nivelului estimat al abilitdtii sau aptitudinii persoanei evaluate. Dacd un item este
rezolvat corect, urmatorul item prezentat persoanei evaluate este putin mai dificil,
si viceversa. Tehnica utilizatd duce rapid la determinarea nivelului efectiv al
abilitatii persoanei evaluate. Testul se finalizeaza cand abilitatea persoanei evaluate
este determinata cu precizia cerutd. Testarea pilot a noilor itemi ai bancii de itemi si
validarea itemilor curenti poate fi realizata simultan cu administrarea testului.

Dintre avantajele TAC s-au identificat: teste mai scurte si mai rapide, orare
flexibile de testare, cresterea securitdtii testarii, controlul mai bun al expunerii
itemilor, o mai buna echilibrare a domeniilor de continut testate, actualizarea rapida
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a itemilor, raportare rapida, o experientd mai bund pentru persoana evaluata.
Dezavantajele includ costurile materiale si financiare, limitarile softurilor de
administrare, nefamiliarizarea subiectilor cu echipamentele IT, aparenta inechitate
a subiectilor ce sustin teste diferite, dificultatile de administrare a unor anumite
tipuri de teste in format TAC.

Teoria raspunsului la item

In jurul anilor *50-°60 ai secolului trecut se contureazi in domeniul
evaluarilor psihologice o noud tendinta gratie muncii de pionierat a trei redutabili
savanti. Este vorba despre psihometricianul Frederic M. Lord de la Serviciul de
Evaluare Educationala, matematicianul danez Georg Rasch si sociologul austriac
Paul Lazarsfeld. Desi initial cercetarile s-au efectuat independent, in final au

’

condus la ceea ce astazi numim “Teoria Raspunsului la Item”. Conceptul
reprezintd un model pentru conceperea, analiza si scorarea instrumentelor de
masurd ale abilitdtilor, atitudinilor sau a altor variabile.

Fard a intra in contradictie cu Teoria Clasica a Testului, cea care a guvernat
si incd mai guverneazd constructia probelor psihologice, Teoria Raspunsului la
Item este consideratd a fi un model superior. Nu intamplator testele educationale
americane, dintre care pot fi amintite GRE (Graduate Record Examination) si
GMAT (Graduate Management Admission Test) sunt construite pe baza teoriei
raspunsului la item. Daca la acestea addugam si sistemele de evaluare a
competentelor de la Microsoft, Oracle etc., putem avea o imagine a valorii si
popularitatii acestor modele.

Faptul cd in ciuda avantajelor de care se bucura aceste modele, rdman totusi
incd putin cunoscute si utilizate rezulta din complexitatea matematica a teoriei si
din volumul mare de calcule necesare. De altfel, modelele de raspuns la item au
practica aparand dupa aceasta perioadd datorita extinderii computerelor personale,

aspect care permitea, in sfarsit, efectuarea in timp util a calculelor.
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Dupa cum rezultd si din numele teoriei, accentul nu mai cade pe test (in
sens de proba psihologica sau docimologicd) vazut ca ansamblu coerent si compact
de itemi care vizeaza unul sau mai multi factori (dimensiuni) — asa cum se Intdmpla
in situatia teoriei clasice a testului — ci pe item, conceput ca model matematic al
raspunsului unui subiect care are un anumit nivel al competentei.

Fara a contrazice sau a incerca si inlocuiasca teoria clasica a testului, teoria
raspunsului la item reprezinti o imbunititire, o extensie a acesteia. In cazul
acelorasi activitati de evaluare realizate prin teoria clasicd a scorarii, modelele de
raspuns la item aduc un plus de flexibilitate si informatie. Mai mult decat atat,
evaluarea castigd din punctul de vedere al fidelitatii si validitatii acesteia si, de
asemenea, se creeaza premisele dezvoltarii probelor auto-adaptative, fapt imposibil

de realizat Tn baza teoriei clasice a testului.

Teoria raspunsului la item porneste de la trei principii de bazd, principii care

guverneazd, In general, orice evaluare:

« Unidimensionalitatea factorului evaluat — semnificand conceptia conform
careia factorul poate fi masurat pe o scala (element comun cu teoria clasica
a testului), de obicei o scala standard, cu media 0 si abaterea standard 1. In
timp ce problema dimensiunilor se rezolva in teoria clasicd, de obicei, prin
analiza factoriald, teoria raspunsului la item foloseste functia de raspuns la
item ca mijloc de asigurare a unidimensionalitatii;

* Independenta locala a itemilor — concept care deriva din unidimensionali-
tate si care aratd ca itemii unei probe bazata pe teoria raspunsului la item nu
coreleaza decat in cadrul dimensiunii pe care o evalueaza;

* Raspunsul unui subiect la un item poate fi modelat prin intermediul unei

functii matematice, numitd functia de raspuns la item.
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Figura 1. Functia de raspuns la item

Functia de raspuns la item este un model matematic al probabilitatii ca un subi-
ect cu un anumit nivel al competentei sd raspunda corect la un item. Factorul
latent, nivelul de “competenti” al persoanei se masoara pe o scald cu media 0 si
abaterea standard 1 si se noteaza cu 0. Persoanele cu un nivel al factorului latent
redus au o probabilitate mai micd de a raspunde corect la un item fata de persoanele
cu un nivel al factorului latent ridicat. Acesta este singurul parametru al functiei de
raspuns la item care tine de persoand. Ceilalti parametri tin de item si, In functie de
model, pot fi:

+ dificultatea (b) — denumit si acoperire in factor latent. Acesta este un
parametru specific modelului cu un singur parametru si reprezintd locul in
care pentru factorul latent functia de raspuns la item are panta maxima. Cu
cat acest parametru se deplaseaza catre sensul pozitiv, cu atat itemul este
mai acoperit in factorul latent (mai dificil). Valorile situate Tn jurul mediei
reprezinta itemi de dificultate medie;

+ discriminarea (a) — este un parametru specific modelului cu doi parametri si
reprezintd gradul in care un item discrimineaza intre factorul latent la
diferite persoane in diferite regiuni ale functiei (de obicei in jurul mediei);

» probabilitatea de raspuns la intdmplare (C) — este un parametru specific

modelului cu trei parametri, aplicandu-se doar itemilor cu alegeri multiple.
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Indica probabilitatea ca subiectii cu un nivel foarte scazut al factorului latent

sa raspunda la intamplare.

Cele mai utilizate modele matematice ale functiilor de raspuns la item sunt

modelele cu un parametru, cu doi parametric si cu trei parametri (Yu, 1992) :

Modelul cu un singur parametru

2f-bi

PO = e

Modelul cu doi parametri

ea!'[g_b!'}
PO =

Modelul cu trei parametri
20:(8—D;)

P(6) =¢; + (1 —Ci)m
unde:

e e —logaritmul natural, e=2.71828

e i: numarul itemului de evaluare; i=1,2,3,...,N, unde N este numarul total
de itemi

e 0: nivelul de competenta (factorul latent)

e g : valoarea parametrului discriminare a itemului i

e Db;: valoarea parametrului dificultate a itemului i

e i valoarea parametrului de probabilitate de raspuns la intimplare a

itemului i

Algoritmul
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In general, procedurile de lucru ale TAC sunt relativ simple si evidente. La
inceput se estimeaza abilitatea persoanei testate (nivelul de competentd).
Subiectului evaluat i se prezinta un item de evaluare de acelasi nivel cu abilitatea
estimatd. Daca raspunsul dat este corect, abilitatea estimata este crescutd. In caz
contrar, abilitatea este redusd. Un alt item este prezentat subiectului, avand o
dificultate adaptatd nivelului abilitatii estimat. Procesul se repetd pana cand se
atinge un anumit nivel prestabilit de fidelitate sau cand se respecta o regula de
oprire.

Un tutorial in limba engleza realizat de Lawrence M. Rudner ce permite
intelegerea functionarii TAC si a modului in care este estimatd abilitatea
subiectului evaluat folosind teoria raspunsului la item este disponibil la adresa

http://echo.edres.orq:8080/scripts/cat/startcat2.htm .

Mai jos se prezintd modul in care sistemul de evaluare adaptiva dezvoltat de
Rudner estimeaza corect abilitatea reald specificata de catre utilizator.

Pentru demonstratie am stabilit o abilitate reald procentuala de 75% , iar la
toti cei 41 itemi de evaluare am ales raspunsul furnizat implicit de sistem.
Abilitatea initiald este 6=0.646. Dupa finalizarea testului, sistemul a estimat
abilitatea la 0,78 (79%). Eroarea standard a estimarii este de 0.14. Daca testul ar fi
continuat, in 68% din cazuri s-ar fi obtinut o valoare a abilitatii cuprinsa intre 75%
si 83%.

Istoricul itemilor selectati si al raspunsurilor
(scald z de la -3 la +3)
Dificultatea| Abilitatea -

: S P8 o Abilitatea Eroarea

Item |terEgIU| 1n1‘g'ala ( j) Raspunsul dat estimats standard
i i

| 1 ]| o0.12 | o0.65 [o.88] corect | 3.00 | 6.00 |
| 2 || 2.04 | o0.65 [0.15] incorect | -3.00 | 1.65 |
| 3 ]| -3.96 | o0.65 [0.99] corect | 1.06 | 1.34 |
| 4| 1.16 | o0.65 Jl0.18] incorect || 0.67 | 0.74 |
| s || o0.59 | o0.65 Jo.64] corect | 0.87 | 0.42 |
| 6 || o0.79 | o0.65 |0.43] incorect | o0.65 | 0.34 |
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| 7 ]| o0.49 | o0.65 [0.75] corect | 0.73 | 0.29 |
| 8 || 0.57 | o0.65 [o0.62] corect | 0.80 | 0.26
| 9 || o0.86 | o0.65 |0.41| incorect | 0.71 | 0.24
10| o0.71 | o0.65 [o.54] corect | 0.77 | 0.22
11| o0.48 | o0.65 [0.72] corect | o0.80 | 0.21
12| o0.95 | o0.65 [0.34] incorect | 0.75 | 0.20 |
|13 o0.62 | o0.65 |0.58] corect | 0.79 | 0.20
14| o0.80 | o0.65 [0.59] corect | 0.82 | 0.19
15| o0.67 | o0.65 [0.53] corect | 0.85 | 0.18
16| 1.10 | o0.65 |o0.28] incorect | o0.82 | 0.18 |
17| o0.41 | o0.65 |0.72] corect | o0.84 | 0.17
18] 1.16 | o0.65 [o0.22] incorect | o0.82 | 0.17
|19 1.14 | o0.65 [0.25] incorect | o0.80 | 0.17 |
|20] 1.03 | o0.65 [0.38] incorect | 0.77 | 0.16
|21 0.31 | o0.65 ]0.83]] corect | 0.78 | 0.16
22| o0.81 | o0.65 |o0.48] incorect | 0.75 | 0.16 |
23] 0.17 | o0.65 |o0.88] corect | 0.76 | 0.16
24| o0.69 | o0.65 |o0.62] corect | 0.78 | 0.16 |
25| o0.16 | o0.65 [0.83] corect | 0.78 | 0.15 |
26| 1.10 | o0.65 |o0.42] incorect | 0.77 | 0.15 |
|27] o0.23 | o0.65 Jo.80] corect | 0.77 | 0.15
28] 1.04 | o0.65 [0.42] incorect | 0.76 | 0.15
29| o0.18 | o0.65 [0.89] corect | 0.76 | 0.15
|30 o0.94 | o0.65 J0.51]] corect | 0.78 | 0.15
131]] o0.10 | o0.65 [o0.85] corect | 0.78 | 0.15
32| o0.24 | o0.65 [0.79] corect | 0.79 | 0.15
133 ]| o0.08 | o0.65 [0.83] corect | 0.79 | 0.14
34| -0.06 | o0.65 |0.90] corect | o0.80 | 0.14
35| 1.30 | o0.65 [o0.11] incorect | 0.79 | 0.14 |
36| 1.24 | o0.65 [0.40] incorect | 0.78 | 0.14
137] -0.11 | o0.65 Jo.91] corect | 0.79 | 0.14
38| -0.11 | o0.65 [o0.92] corect | 0.79 | 0.14
|39 -0.12 | o0.65 J0.90] corect | 0.79 | 0.14
40| 1.28 | o0.65 |0.39] incorect | 0.78 | 0.14
|41 ]| -0.19 | o0.65 [o0.92] corect | | |
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Se poate observa ca:

pe masura ce numarul de itemi creste, sistemul estimeaza mai bine abilitatea
aleasa(din figura 2 se observa ca abilitatea estimata, reprezentatd cu
culoarea negru, se apropie de cea reala - linia orizontala albastra, iar eroarea
estimarii se reduce - figura 3).

daca se raspunde corect la un item dificil sau incorect la un item usor,
abilitatea deviaza de la abilitatea reala

raspunsurile incorecte sunt urmate de un item mai usor (b; scade), iar cele
corecte de un item mai dificil (b; creste)

cand abilitatea estimata este aproape de abilitatea reala, probabilitatea unui

raspuns corect P (6, )se apropie de valoarea 0,5.

testul se finalizeaza cand eroarea standard acceptata (0,14) este confirmata.

Abilitatea estimata Eroarea estimarii
i S T S i i Tt it iy 15 X i ) i \ J ' \
b ol (o 1 R O B 9% L
AL
T T B Rl DOV P i
L1 B B e el e e PR UBK A CERd d b s b bt
S e R e e e
5 10 15 20 25 30 35 40 5 10 15 20 25 30 3B 40
Itemi administrati Itemi administrati
Figura 2. Variatia abilitatii estimate Figura 3. Variatia erorii estimarii

Regulile de oprire

Decizia de finalizare a testarii adaptive computerizate este elementul cel

mai important. Dacd testul este prea scurt, nivelul estimat al abilitatii poate fi

neconform cu realitatea. Daca testul este prea lung, sunt risipite resurse de timp, iar

itemii sunt expusi inutil. Oboseala persoanei testate determina scdderea nivelului

de performanta, conducand la rezultate invalide ale testarii.

Testul adaptiv computerizat se finalizeaza cand:
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s-a epuizat banca de itemi; situatia este posibild cand banca de intrebari este
subdimensionata.

s-a atins nivelul maxim presetat al lungimii testului.

nivelul abilitatii a fost estimat cu precizie suficienta. Fiecare raspuns la item
oferd informatii statistice privind nivelul abilitatii, precizia masurarii
crescand cand se alege o valoare mica a nivelului erorii standard. Cand
masurarea este suficient de precisa, testarea se opreste.

masura abilitatii este indepartata de nivelul asociat reusitei/nereusitei.
Testul poate fi oprit cand decizia de determinare a reusitei/nereusitei este
statistic certa.

evaluatul manifesta un comportament neserios. Programele/platformele de
testare computerizata adaptiva pot sesiza situatii precum alegerea irelevanta
a aceleiasi optiuni de raspuns, raspunsurile date prea rapid sau prea lent.
Subiectul evaluat poate fi indrumat sa solicite supervizorului sa ia o decizie

privind continuarea sau amanarea testului.

Testul TAC nu poate fi oprit daca:

Nu s-a raspuns la un numdr minim de itemi. In anumite situatii, evaluatii
pot simti ca nu au fost evaluati cu acuratete dacd nu au raspuns la un numar
minim de 10-20 intrebari, indiferent de performanta lor.

Nu au fost acoperite toate subiectele (topic-urile) evaluate.

Nu au fost administrati suficienti itemi pentru a mentine validitatea testarii
in conditiile contestarii sau revizuirii acesteia. Acest aspect poate fi critic
in situatiile In care rezultatul evaludrii are o mizd importantd. Sa ne
imaginam ca testul se finalizeaza imediat ce o decizie de reusitd/nereusita
poate fi luatd pe motive statistice. Atunci “expertii” sau ,,novicii” vor
sustine teste scurte, iar cei de nivel mediu vor sustine teste mai lungi. Cei
ce primesc teste scurte vor sti cd au promovat sau esuat. Cei ce au esuat vor

sustine ca ar fi promovat daca ar fi raspuns la Intrebari la care ar fi stiut
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raspunsul. De aceea acestora este indicat sa le fie administrate teste de
aceeasi lungime ca In cazul celor de nivel mediu. Expertii vor sustine teste
scurte si vor sti ca au promovat. Acest lucru are doua implicatii negative.
Candidatii ce sunt in continuare testati vor sti cd nu au promovat ncd si pot
esua. De aceea, dacd se dovedeste cd a existat o eroare in procedura de
testare, nu mai este fezabil sd ne intoarcem si sd spunem presupusilor
experti cd au esuat sau ca trebuie sa reia testarea. Se vor plange ca nu au
primit suficienti itemi sa-si demonstreze capacitatea, indiferent de erorile

descoperite mai tarziu n test.

Recalibrarea bancii de itemi

Administratorul testdrii adaptive computerizate poate recalibra dificultatile
itemilor de evaluare pe baza raspunsurilor primite de la persoanele testate pana la
acel moment. Ca parte a procedurii de recalibrare, toate persoanele ce au sustinut
teste pot fi reevaluate pe baza raspunsurilor date si a dificultatilor modificate.
Calibrarile finale ale itemilor sunt calculate astfel incat sa mentind neschimbata

media abilitatilor estimate ale persoanelor ce au sustinut deja testul.

Crearea bancii de itemi

Constructia bancii de itemi este o etapa preliminard a testdrii adaptive
computerizate. Tn general un item este descris prin textul itemului, rispunsurile
corecte si incorecte si dificultatea estimatd. Informatii suplimentare pot fi:
punctajul sau nivelul pe scala dificultatii, competenta sau subiectul evaluat etc. Este

posibila o stratificare a itemilor in cadrul fiecarui subiect/tema evaluata.
Initial banca de itemi contine de obicei itemi construiti pentru evaluarea

traditionala, scrisd. Aceasta permite calculul unui procentaj de reusita a elevilor la

item ce poate fi utilizat pentru aprecierea dificultatii itemului. Studiile au identificat
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cd majoritatea itemilor folositi In evaluarea traditionala isi pastreaza dificultatea
atunci cand sunt transferati in TAC.

Cand banca de itemi este construitd cu itemi noi, netestati, dificultatea poate
fi apreciata de experti in functie de dificultatea subiectului tratat.

O analizd a itemilor este necesar a fi realizatd simultan cu administrarea
testdrii. Se asigurd astfel nu numai faptul ca selectia itemilor si masurarea nivelului
de competentd functioneazd corect, ci se realizeazd si o validare a nivelului de
dificultate a itemului.

Este necesar un program continuu de control al calitatii si al validarii

testelor in cazul TAC, ca si in cazul altor metode de testare.

Avantajele TAC, Rudner (1998)

e Evitarea administrarii itemilor irelevanti. Administrarea unor itemi prea
usori sau prea dificili determind comportamente nedorite ale subiectului
evaluat, precum raspunsul aleatoriu, dezinteresul, frustrarea etc.

e Testele TAC pot fi mai scurte. Studiile au demonstrat ca testele TAC sunt
mai scurte, dar nu in mod semnificativ. In situatiile testarii cu mize mari,
testele pot fi de aceeasi lungime. Optim, testul TAC se opreste cand s-a luat
o decizie de reusita sau nereusita.

e Pot fi mai rapid de dezvoltat, implementat si raportat/evaluat.

e Un item eronat va avea un impact minim asupra rezultatelor testarii.

o Testele TAC oferd o experientd deosebitd. Testarea adaptiva face
experienta testarii mai pldcutd si imbunatateste performantele individuale.
Itemii bine alesi vor face testarea mai putin enervanta, poate chiar placuta!
Directionarea pe subiectul evaluat elimind itemii prea dificili, ce induc
anxietate, si evitd itemii prea usori, ce induc plictiseala. Psihometric, cu cat
potrivirea dintre dificultatea itemului si abilitatea subiectului evaluat este
mai bund, cu atdt creste probabilitatea ca evaluarea sa fie facutd cu

acuratete. Dupa un astfel de test, subiectii evaluati pleaca cu sentimentul ca
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si-au demonstrat nivelul optim de performanta, iar dezvoltatorii testului au
satisfactia unor masurdri corecte.

Testarea computerizata creste flexibilitatea managementului testarii.

Testele sunt date la comanda iar rezultatele sunt disponibile imediat.

Nu sunt necesare resurse materiale, precum foi de rdspuns, si nici
administratori ai testarii. Diferentele privind administrarea testelor sunt
eliminate ca factor al erorii de masurare. Este totusi nevoie de supraveghere
si control, iar mediul in care se desfasoard TAC poate influenta rezultatele
testarii.

Testele sunt sustinute in ritm propriu, iar subiectul evaluat nu e nevoit sa
astepte pe ceilalti pentru a trece la sectiunea urmatoare. Administrarea
individuald oferd timp suplimentar subiectilor ce au nevoie de mai mult
timp, reducand astfel o sursa potentiala de anxietate.

Securitatea testdrii este mai crescuta. Dacd doua persoane evaluate nu sustin
acelasi test, devine inutila tentativa de copiere.

Testarea computerizata ofera diverse optiuni de formatare si sincronizare.
De aceea are potentialul de a se potrivi unei diversitati de tipuri de itemi.
Acestia pot include animatii, sunete si itemi ce isi modifica aspectul in
functie de raspunsurile la itemii anteriori.

Administrarea testelor TAC este mai rapida decat in cazul testelor cu
lungime fixa, deoarece sunt necesari mai putini itemi pentru a obtine un
nivel acceptat de acuratete. Testele TAC pot reduce timpul testdrii cu mai
mult de 50%, mentinind in acelasi timp acelasi nivel de exactitate.

Testarea rapida reduce oboseala, un factor ce poate afecta semnificativ
rezultatele testarii.

TAC asigurd masurari exacte pentru un numar mai mare de abilitdti decat
testarea traditionald, care este de obicei mai precisd pentru media

evaluatilor.
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Precautiile in utilizarea TAC

Probleme nerezolvate in TAC sunt: ( Fairtest, 1992; Rudner, 1998)

Anumiti itemi se comporta diferit in cele doua tipuri de testare (traditionala
si TAC). Anumite cercetdri relevd obtinerea unor rezultate mai bune in
evaluarea traditionala, altele aratd contrariul. Problema este falsa, intrucat
nu este important rezultatul, ci care dintre cele doua tipuri de evaluari
estimeaza mai bine nivelul abilitatii subiectului.

Testele computerizate constrang persoanele evaluate comparativ cu
evaluarea traditionald. Astfel, ei nu pot sublinia textul, evidentia
raspunsurile eliminate si nici nu pot rezolva problemele de matematicd —
strategii des utilizate in evaluarea traditionald. Studiile au demonstrat faptul
ca citirea textului pe ecranul monitorului se face mai lent comparativ cu
textele tipdrite, si ca este mai dificil de detectat erori pe ecran.

Accesul inegal la infrastructura IT (calculatoare, soft/platforma de
evaluare).

Calculatoarele pot accentua prejudecdti existente. Diferenta de performanta
existentd in cazul testelor cu itemi cu raspunsuri multiple intre barbati si
femei, grupuri etnice si persoane din medii socioeconomice diverse poate fi
adancita in urma testarii computerizate.

Femeile pot fi afectate negativ de testele computerizate. Anxietatea legata
de utilizarea calculatoarelor este mai mare in cazul femeilor; in plus,
accesul femeilor la calculatoare este mai redus in anumite tiri. Dezvoltdrile
actuale ale tehnologiei au un rol important in limitarea barierelor create de
alfabetizarea in domeniul IT.

TAC nu sunt potrivite pentru toate disciplinele si deprinderile evaluate.
Cele mai multe TAC sunt bazate pe teoria raspunsului la item, care nu se
aplica tuturor deprinderilor si tipurilor de itemi.

Limitarile hardware pot limita tipurile de itemi ce pot fi administrati de

calculator. Itemii ce implicd lucrari de artd detaliate si grafice sau pasaje
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extinse, de exemplu, pot fi dificil de prezentat. Dezvoltarile tehnologice

actuale si o mai buna prezentare a itemilor elimind insd multe din aceste

probleme.

e TAC solicitd o calibrare atentd a itemilor. Parametrii itemilor utilizati in
testele traditionale n format tiparit nu sunt obligatoriu potriviti pentru
testele adaptive computerizate.

e Persoanele evaluate nu pot de obicei sad-si revizuiasca raspunsurile date.

e Aparenta inechitate a evaluarii In conditiile in care TAC nu furnizeaza
pentru un grup de subiecti evaluati aceiasi itemi.

Concluzionand, testele adaptive computerizate sustin invatarea adaptiva
prin activitati de evaluare si corectie individuala. TAC permite realizarea eficienta
a evaluarii ritmice a elevilor si informarea lor in mod operativ asupra progreselor
realizate in procesul de invatare, fapt ce contribuie la cresterea efectelor educative
ale evaludrii si la motivarea elevilor pentru invatare.

Dezvoltarile actuale din domeniul tehnologier informatiei si a
comunicatiilor, solida fundamentare teoreticd si metodologicd a problematicii
testdrii adaptive, beneficiile importante aduse procesului de invatare, conduc la

necesitatea raspandirii acestui mod de testare in mediul scolar preuniversitar.

Studiu de caz: programul Hot Potatoes

Hot Potatoes este o suitd de programe gratuite pentru uz didactic, utilizata
de foarte mulfi profesori din toatd lumea (peste 150.000 utilizatori Tnregistrati),
realizatd la Universitatea Victoria, din Canada. Aceasta permite realizarea de teste
si exercifii interactive cu continut educational de tipuri variate, pentru WEB. Un
mare avantaj al acestei suite il reprezinta posibilitatea de a interveni in sabloanele
care stau la baza crearii paginilor Web. Ajunsa la versiunea 6.04 aceasta include
sase aplicatii care oferd posibilitatea de a realiza teste cu mai multe tipuri de itemi

si exercitii interactive.
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programe pare a fi foarte utilizatd. Pe Internet pot fi gasite teste, surse configurate
pentru realizarea unor functii suplimentare, suport pentru diferite limbi, extinderi
flash ale acestora pentru a oferi un design modern etc. Folosind programele
versiunii 6 pot fi realizate teste si exercifii cu mai multe tipuri de itemi:

a) Itemi cu alegere multipla (cu unul sau mai multe raspunsuri corecte)

b) Itemi cu alegere duala A-F

c) Itemi semiobiectivi (cu raspuns scurt, de completare) ,

d) Itemi hibrizi, adica intrebari care se transforma dintr-un tip in altul (din

cina)

e) Texte cu spatii ce trebuie completate (Extindere c)

f) Crearea de propozitii (cuvinte) folosind expresii (litere) date

g) ltemi de tip asociere in pereche - JMatch.exe

h) rebus - JCross.exe

Se pot introduce imagini in teste (exercitii), legaturi catre alte pagini, chiar
si appleturi java sau animatii flash (posibilitate nedocumentatd), In ultima versiune
se pot folosi si fisiere multimedia. Interactivitatea se bazeaza pe JavaScripturi care
afiseaza testul (exercitiul) si asista cursantul pand la terminarea activitatii propuse.
Din pacate nu sunt salvate rezultatele, pot fi doar trimise prin email, insd se poate
folosi aplicatia gratuita Sequane conceputa pentru a fi utilizatd cu Hot Potatoes,
(scrisd in Php, foloseste serverul de baze de date Mysql). Complicatiile pot fi
evitate prin folosirea unui script php simplu, prezentat in lucrare — saverez.php,
care salveaza datele in fisiere text, delimitate, pentru a putea fi preluate cu suitele

de birou Tn tabele.

Testare adaptiva obtinuta cu Hot Potatoes (JQuiz.exe)

Pentru a realiza o astfel de testare s-a plecat de la ideea de a construi teste
simple cu nivele diferite de dificultate, interconectate astfel incat daca elevul nu
indeplineste conditiile de performanta pe un nivel (la un anumit test) sa fie coborat
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si verificat pe un nivel inferior (un alt test), iar unul pentru care intrebarile sunt prea
simple poate trece la un test mai dificil pentru a obtine o apreciere mai buna. Se pot
inlantui mai multe astfel de teste In asa fel incat trecerea spre nivele inferioare sau
superioare sa se faca succesiv, in functiile de conditiile puse, realizandu-se un
cadru de testare adaptiv.

Aceste posibilitati de navigare automata pe baza scorului realizat au fost
introduse 1n testele simple prin modificarea javascripturilor din sabloanele ce stau
la baza generarii testelor cu Jquiz. Se obtin astfel teste ,,inteligente” care pot apela
alte teste daca sunt indeplinite conditiile de transfer stabilite. Trecerea se face catre
un alt test (fisier) si nu intrebari din acelasi test. Aceasta simplifica activitatea de
proiectare a unei testari adaptive. Un avantaj major 1l constituie faptul cd activitatea
se poate desfasura pe calculatorul client, nefiind necesara o conexiune la un server
decat daca se salveaza rezultatele.

Tehnic, pentru a construi un test adaptiv trebuie realizate doua modificari
majore:

- introducerea si stabilirea a opt variabile de control cu valorile dorite (nume
de fisiere, eventual conditii de scor si numar de intrebari proprii pentru fiecare test)

- modificarea surselor sabloanelor care conduc la generarea testelor in

format html de catre JQuiz.exe.

m Configuration file: 0:\HotPotatoes fladaptive. cig
Edit Inzest

Tillasinsinections | FromptsiFeadback | Busions | Appearance | Timer | Olher  Custom |¢¢-| |

Usar-dafined strings
Uses-defined sting #1 (| gt )eaefined] [}
wvar scoremineS0;var numangmin=5;var prevlevel="adaptivd.kirm’,

User-defined sting #2 (| strlsaiefined2])

war scoramax=E0;var numargmax=4, var nexthvel=sdsptis. htm',

Uzer-defined sting #3 (| strlsaiefined3])
var numargmed=10var samelevel="adsptid. itm’

Cosde for nserion into <head> 1ag
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Stabilirea conditiilor de desfasurare a testului si continuarea in functie de

rezultate
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3. Arhitectura si structura unui sistem propriu

de evaluare

3.1. Obiectivele si beneficiile sistemului

Obiectivele sistemului

Sistemul online de evaluare - SOE dezvoltat 1isi propune sa fie un
instrument informatic util profesorilor si elevilor din invatamantul liceal, prin
facilitarea evaluarii electronice bazate pe web.

Elevii si profesorii vor putea accesa sistemul de oriunde si oricand, fara nici
un fel de constrangeri. Profesorii vor putea crea teste si examene construite prin
consultarea unei baze de date cu intrebari actualizata permanent. Sistemul creeaza
pagini web ce asigura feedback si progres.

Accesul in SOE se face prin autentificarea utilizatorilor. Fiecarui utilizator 1
se alocd un nume de utilizator si o parold ce respectd cerintele stabilite de
administrator. Elevii inregistrati in sistem vor avea posibilitatea sa participe la
examenele si testele create de profesori. Profesorii vor crea sau sterge intrebari, vor
pregdti examenele si testele. Se vor utiliza tipuri variate de intrebdri, ce vor confine
metadate precum gradul de dificultate, punctajul, feedback-ul general al intrebarii
si feedback particularizat pentru fiecare raspuns. Aceste informatii vor permite
profesorilor sd specifice criterii suplimentare de examinare precum dificultatea
testului sau sa obtina feedback privind calitatea si performanta intrebarilor create.

Evaluarea raspunsurilor se va realiza automat de sistem, elevii vor avea

acces la rezultatele testelor sustinute si vor vizualiza greselile facute.

Beneficiile sistemului:
e asigurarea unui mecanism de distribuire a testelor de evaluare in reteaua

Internet
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e accesul la cerere a utilizatorilor la resursele sistemului

e renuntarea la tipurile de examinare clasicdA in favoarea examinarii
electronice, prin crearea unui sistem online de evaluare eficient ce
minimizeaza timpul si costurile aferente pregatirii unui examen

e cresterea nivelului de pregatire a elevilor

3.2. Metodologia utilizata

SOE a fost realizat plecand de la doua tipuri de analiza: analiza cerintelor

utilizatorilor sistemului si analiza componentelor sistemului.

3.2.1. Utilizatorii sistemului

Utilizatorii sistemului sunt elevii, profesorii si administratorii de sistem.
Cerintele fiecarui tip de utilizator au fost determinate prin consultarea unor sondaje,

prin discutii cu elevi si profesori si din experienta didactica personala.

Functionalitati ce trebuie asigurate elevilor:

e Accesul 1n sistem (log in). Numai elevii Inregistrati pot accesa testele si
examenele disponibile.

e Schimbarea parolei sau modificarea profilului personal.

e Sustinerea testelor de evaluare

e Vizualizarea rezultatelor obtinute la teste

e Jesirea din sistem (log out)

Functionalitati ce trebuie asigurate profesorilor:

e Accesul in sistem (log in).
e Schimbarea parolei sau modificarea profilului personal.
e Crearea si administrarea intrebarilor

e Crearea si administrarea testelor
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e Vizualizarea rezultatelor testelor

e Accesul la statistici sau rapoarte create automat de catre sistem

e [Evaluarea manuald a intrebarilor, in cazul itemilor de evaluare de tip eseu,
intrebari cu raspuns scurt etc.

e Iesirea din sistem (log out)

Functionalitati ce trebuie asigurate administratorilor:

e Accesul n sistem (log in).

e Schimbarea parolei sau modificarea profilului personal.

e Administrarea conturilor de tip elev sau profesor : adaugare, editare,
stergere

e Crearea si administrarea claselor

e Vizualizarea utilizatorilor, utilizarea unor tehnici de regasire rapida a
acestora folosind ordonarea dupa criterii variate

e Iesirea din sistem (logout)

3.2.2. Analiza componentelor sistemului

Sistemul online de evaluare este structurat Tn mai multe susbsisteme

(module) prin combinarea functiilor sale in grupuri.

Modulul de autentificare

Rolul subsistemului de autentificare este de a permite utilizatorilor sa-si
creeze conturi §i sa le gestioneze. Datoritd numarului mare de elevi ce vor utiliza
sistemul, crearea conturilor de elev se realizeazd direct, prin completarea
formularului de Tnregistrare. Datele formularului sunt validate de sistem pentru a
intruni cerintele stabilite de administratori. Nu se permite nregistrarea unui elev
fard a se completa informatii esentiale precum numele si prenumele, adresa de

email, clasa.
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Crearea conturilor cu rolul de profesor revine in sarcina administratorilor
sistemului.

Pentru accesul securizat Tn sistem se utilizeaza un singur formular de login,
ce cautd in sistem datele introduse si, in cazul regasirii utilizatorului, determina
rolul atribuit acestuia : elev, profesor, administrator. Continutul paginii de start a
utilizatorului, sistemul intern de legaturi sunt determinate in functie de rolul

acestuia Tn sistem.

&« c b gsferdinand.ro/soe/admin/actualizare_utilizatori.php?sort=nume_a Sl =

SOE - Sistem online de evaluare

| Home | pespre s0E | contact

Paginz mez de start e - . .
utilizatori inregistrati

Contul meu
Nume Prenume  Data inreqistrarii Tip cont utilizator
Logaut ‘ Editare Stergere administrator administrator July 16, 2010 Administrator admin
| Editare Stergere Elevl Elevl July 16, 2010 Elev alevl
Editare Stergere elev2 alev2 July 16, 2010 Elev elav2
Editare Stergere Profesor Profesar July 10, 2010 Prafesor profesor
Editare Stergera profesor2 profasor? July 18, 2010 Profasor profasor?

Figura 3.1. Administrarea utilizatorilor sistemului de catre administrator
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Dt
n

& - € [} gsferdinandro/soe/profesor/pagina_profesorphp

SOE - Sistem online de evaluare

| Home | Despre SOE | Contact

Paqgina mea de start ! Bine ai venit, profeson
Contul meu I

. Intrebari
Logout Creare intrebare

E Actualizare intrebari
| Teste

Creare test

| Actualizare teste

Figura 3.2. Optiunile disponibile utilizatorului cu rolul de profesor

€ - C' |[4 gsferdinand.ro/soe/elev/pagina_elev.php v =

SOE - Sistem online de evaluare

| Home | Daspre 50E | Contact

Paagina mez de start Bine ai venit, efewd!
Contul meu

: Operatii
Logout Teste disponibile

Teste sustinute

Figura 3.3. Optiunile disponibile utilizatorului cu rolul de elev
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Modulul de creare a intrebarilor

Utilizatorii cu rolul de profesor pot crea intrebari de tipul adevarat — fals
(True/False), alegere multipla cu un singur raspuns corect (Multiple Choices —
Single Answer ) si alegere multipla cu mai multe raspunsuri corecte (Multiple
Choices — Multiple Answers ). Numarul maxim de raspunsuri ale unei intrebari a
fost limitat la 6.

Pentru introducerea tuturor tipurilor de intrebari se utilizeaza acelasi
formular HTML. Se memoreaza informatiile generale ale intrebarii: denumirea,
textul intrebarii, tipul intrebarii, punctajul alocat, raspunsurile posibile cu
precizarea celor corecte.

Pentru a asigura feedback elevilor, sistemul permite definirea feedback-ului
pentru fiecare raspuns. Dificultatea intrebarii este o informatie utila profesorului la
momentul credrii testului de evaluare, fiind apreciata initial subiectiv de profesor.
Feedback-ul primit in urma testarii elevilor poate fi utilizat in reaprecierea
dificultatii acesteia sau 1n depistarea unor greseli de concepere sau de
tehnoredactare.

Validarea datelor introduse in formularul de addugare realizeaza verificarea
introducerii datelor esentiale ale intrebarii, dar si verificari privind structura
intrebarii, dat fiind faptul ca am utilizat elemente de formular tip checkbox (casete
de validare) pentru a inregistra corectitudinea unui raspuns.

Fiecare profesor acceseaza propria rezerva de intrebari, ce poate fi ordonata
dupa denumirea, tipul, punctajul sau dificultatea intrebarilor, asigurandu-se o
regasire rapidd a informatiei. Numarul de intrebari disponibile in rezerva de
intrebari este nelimitat si in continud crestere, situatie ce a solicitat implementarea
unui sistem de afigare paginata a intrebarilor. Operatia de stergere a intrebarilor se
realizeaza prin selectia multipla a acestora folosind elementele de tip checkbox si

activarea butonului Stergere selectie.
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Creare intrebare

Denurmirea intrebari  |cq clauza utilizam in comanda SELECT pentru a selecta inregistrar

Textulintrebari  [ce ci1auza wrilizam in comanda SELECT pentru a

selecta inregistrarile ce wverifica o conditie data?

Tipulintrebari | Alagere multipla cu un raspuns corect v
punctas [0
Dificuliatea intrebari | grmala v
Indicatie Pentru intrebarie de tip Adevarat/Fals, nu completati niciun raspuns in formular, iar daca afirmatia
este adevarata, bifati corect Raspunsl, iar daca este falsa, bifati corect Raspuns2.
Raspuns 1 [ORDER BY (] Corect
Feedback 1 |
Raspuns 2 [DISTINCT ) Corect
Feedback 2 |
Raspuns 3 |LIMIT [ Corect
Feedback 3 |
Raspuns 4 |WHERE (| Corect

Figura 3.4. Adaugarea unui item de evaluare

Rezerva de intrebari

Editare Stergere Denumire Tipul Punctaj Dificultate
Editare Daca sunteti elev al clasei 124, puteti sustine Adevarat/Fals 5 Dificils

testele asociate altor clase

Care este motivul datorita caruia SOE nu R T LIEA LT

== afiseaza niciun test disponibil? LR T 10 _——
corecte
Alegera multipla cu mai
Editare ] Cheia primara a unui tabel asigura: rmulte raspunsuri 10 Dificita
corecte
Editare | J Autentificarea in SOE se realizeaza prin: Alegere multipla cu un 5 Mormala
raspuns corect
Ce clauza utilizam in comanda SELECT penfru Alegere multinla cu un
Editare L[| a selecta inregistrarie ce verifica o conditie g P 10 Mormala
raspuns corect
data?
) Clauza ORDER BY realizeaza ordonarea datelor
Editare dintro tabel? Adevarat/Fals 10 Mormala
Editare ] Tipul de relatie one to many Alegere muftipla cu un 5 Mormala

raspuns corect

Figura 3.5. Administrarea rezervei de intrebari
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Modulul de examinare

Construirea unui test de evaluare are loc in doua etape: definirea datelor
generale ale testului si asocierea intrebarilor din rezerva cu testul.

Datele generale ale testului sunt: denumirea, o introducere a testului in care
pot fi introduse informatii privind competentele evaluate, instructiuni de rulare a
testului etc. , intervalul orar in care se poate sustine testul (sub forma de data, ora,
minut, secunda), clasa ai caror elevi vor sustine testul. Data crearii testului se
inregistreaza automat de catre sistem.

Introducerea constrangerilor legate de perioada desfasurarii testului permite
profesorului sa-si disciplineze elevii in sensul respectarii unor date limita, dar este
utild si in situatia examindrii in care elevii trebuie sd sustind examenul Tntr-un
anumit interval, pentru a preveni fraudarea examenului.

Specificarea clasei din care fac parte elevii ce vor fi testati sau examinati
este 0 metoda folositd pentru a limita accesul utilizatorilor la testele de evaluare.
Numai elevii clasei pentru care a fost proiectat testul au acces la acesta. Totusi,
sistemul permite modificarea de cétre elevi a clasei careia apartin, din considerente
legate de timp. Aceasta abordare aduce avantajul ca profesorul poate asocia un test
cu o clasa predefinitd, denumita N/A (Not available), si prin informarea elevilor ca
testul este disponibil acestei clase, se poate obtine evaluarea elevilor din mai multe
clase. In dezvoltarile ulterioare se va introduce posibilitatea ca testul si fie asociat
mai multor clase de elevi. Se va elimina de asemenea posibilitatea modificarii de
catre elev a clasei cdreia apartine.

Datele generale ale testului pot fi modificate ulterior. Testele pot fi sortate
in functie de numar de intrebari, data crearii, intervalul de desfasurare etc. Prin
accesarea link-ului /ntrebdri din linia testului dorit, profesorul acceseaza intrebarile
rezervei de intrebari, foloseste selectia multipla cu ajutorul casetelor de validare si
aloca intrebarile selectate testului selectat. Sistemul determind automat punctajul
testului prin insumarea punctajelor intrebarilor.
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Odata creat testul, el este disponibil elevilor clasei pentru care a fost
destinat. Elevii acceseaza pagina cu testele disponibile, obtinand informatii privind
denumirea testului, intervalul de desfasurare, numarul de intrebari, profesorul care
a creat testul.

Lansarea testului se face accesand legitura tip text Sustine test. Intrebarile
asociate testului sunt afisate intr-o singurd pagina, forma de prezentare a testului
fiind clasica: se precizeaza numarul, punctajul si tipul intrebarii, textul intrebarii cu
variantele de raspuns posibile. Raspunsurile considerate corecte de elev sunt
preluate cu checkbox-uri afisate inaintea fiecarui raspuns. Elevii pot reveni asupra
raspunsurilor date, pana la finalizarea testului. Nu sunt afigate variantele de raspuns
necompletate Tn etapa de creare a intrebarii.

Sistemul permite sustinerea unui test de mai multe ori, inregistrandu-se
ultimul rezultat obtinut de elev. Finalizarea testului este urmatd de afisarea
punctajului obtinut, a raspunsurilor corecte si incorecte, a feedback-ului fiecarui
raspuns. Pentru o vizualizare intuitiva, variantele de raspuns alese corect sunt
afisate folosind culoarea albastra, iar raspunsurile corecte ce nu au fost selectate si

raspunsurile incorecte selectate sunt marcate folosind culoarea rosie.

Actualizare teste

Intrebari Denumire Incepe la Expira la Creatla Intrebari
s Swaes poa T MSER Mmoo mo
Editare Stergere Intrebar ;’:ts-;: SOE si Baze de Eg:IDDE;:DD?EIIS Eg;lDEID-:EID?DQD fng-D?- g
Baze de date - My 2010-07-18 2010-07-19 2010-07-

w0 Starmar frohari
Editare Stergere Infrebar sl 09:00:00 10:00:00 15

Pzaina de start

Figura 3.6. Actualizarea testelor de catre profesor
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Editare informatii test

Denumire test: |Baze de date - My SQL

Introducere:

Data siara in

Verificarea cunostintelor privind bazele de date =i
a limbajului MvSQL

ceperii |2E|14-U1-19 12:00:00

Data si ora sfarsirii: |2014—D1—1EI 13:00:00

Data crearii: |2EI14-EI1-1E

Clasa |12A ¥

Salveaza

Pagina anterioara

Figura 3.7. Editarea informatiilor generale ale testului
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Generare test

Selectare Denumire Tipul Punctaj Dificultate

Daca sunteti elev al clasei 124, puteti sustine

testele asociate altor clase Adevarat/Fals 3 Dificia

Care este motivul datorita caruiz SOE nu afiseaza Alegere muliplz cu mai

niciun test disponibil? multe raspunsuri corecte L T
L4 Cheia primara a unui tabel asigura: Alegere multlpla.cu mal 10 Dificita
multe raspunsuri corecte
Autentificarea in SOE se realizeaza prin: AEEETLIIZ L 5 MNarmala
raspuns corect
& Ce clauza utilizam in cormanda SELECT pentru a Alegere multipla cu un 10 Narmala
selecta inregistrarile ce verifica o conditie data? raspuns corect
= Clauza ORDER BY realizeaza ordonarea datelor dintr- Adevarat/Fals 10 Narmals
o tabelg?
) ) Alegere multipla cu un
L4 Tipul de relatie one to many 5 Normala
raspuns corect
Comanda ce permite definirea structurii unei tabele  Alegere multipla cu un
5 Normala
aste: raspuns corect
Vizuzlizarea datelor din tabele se realizeaza folosind  Alegere multipla cu un
5 MNarmala
cormanda: raspuns corect
Ce limbaj de scripting este folosit de SOE? AEILE LI 5 MNaorrmala
raspuns corect
Tipuri de intrebari in SOE Alegere multlpla.cu mal 15 MNorrmala
multe raspunsuri corecte
SOE permite vizualizarea rezultatelor? Adevarat/Fals 5 Usoara
Stergerea inregistrarilor se realizeaza folosind Alegere multipla cu un
5 Usoara
comanda raspuns corect

Aloca intrebarile
Figura 3.8. Alegerea itemilor de evaluare asociati unui test

| Home | Despre S0E | Contact

Teste disponibile

Denumire Incepe la Expira la Intrebari Profesor
Sustine fest Baze de date - My SQL 2014-01-19 12:00:00 2014-01-19 13:00:00 4 Profesor Profesor

Pagina de start

Figura 3.9. Selectarea testului ce va fi sustinut
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Generare test
Intrebarea 1 - punctaj 10 T fmtrebaresAlagere multipla cu un raspuns corect
Ce clauza utilizam in comanda SELECT pentru a selecta inregistrarile ce verifica o conditie data?
ORDER BY
DISTINCT
LIMIT

VWHERE
Intrebarea 2 - punctaj 5 Tip intrebareAlegere multipla cu un raspuns corect

Tipul de relatie one to many
asigura corespondenta dintre o inregistrare a unui tabel cu o singura inregistrare din alk tabel
asigura corespondenta dintre o inregistrare a unui tabel cu mai multe inregistrari din alt tabel
asigura corespondenta dintremai multe inregistrari ale unui tabel cu mai multe inregistrari din alt tabel

nu & folosit in teoria bazelor de date
Intrebarea 3 - punctaj 10 Tip ftrebare:Adevarat/Fals
Clauza ORDER BY realizeaza ordonarea datelor dintr-o tabela?

Adevarat

Figura 3.10. Afisarea testului si indicarea raspunsurilor de catre elev
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Rezultate si feedback test

+ Rezultate la testul :Baze de date - My SQL ati obtinut 15 puncte din 30 posibile

| Citirea rezultatelor

Variantele de raspuns colorate cu albastru reprezinta raspunsuri indicate corect, cele cu rosu sunt cele indicate
incorect.

Raspunsurile colorate cu verde sunt raspunsuri corecte, dar care nu au fost indicate de d-voastra

ifnt’ebarea I-punctai 10 Tip irtrebareAlegere multiplz cu un raspuns corect
 Ce clauza utilizam in comanda SELECT pentru a selecta inregistrarile ce verifica o conditie data?

ORDER BY
| DISTINCT
L LT
| WHERE

ntrebares 2- puncta) 5 Tip mfrebare:Alegere multipla cu un raspuns corect
Tipul de relatie one to many

asigura corespondenta dintre o inregistrare a unui tabel cu o singura inregistrare din alt tabel

asigura corespondenta dintre o inregistrare a unui tabel cu mai multe inregistrari din alt tabel

asigura corespondenta dintremai multe inregistrari ale unui tabel cu mai multe inregistrari din alt tabel

nu e folosit in teoria bazelor de date

ntrebarea 3 - puncta) 10 Tip intrebare:tdevarat/Fals
i Clauza ORDER BY realizeaza ordonarea datelor dintr-o tabela?

Adevarat
Fals
Figura 3.11. Feedback-ul testului sustinut (indicarea punctajului si a raspunsurilor

indicate corect/incorect/neindicate

Modulul de evaluare

Evaluarea se realizeazd automat, aprecierea raspunsurilor se face prin
compararea raspunsurilor date cu cele corecte. Raspunsurile date la intrebarile
testului sunt inregistrate in vederea consultarii lor ulterioare sau pentru obtinerea

feedback-ului evaludrii.

Modulul de monitorizare
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Monitorizarea implica vizualizarea de catre profesor si administrator a
rezultatelor obtinute de catre elevi, in vederea imbunatatirii continuturilor si a

functionalitatii sistemului.

3.3. Proiectarea sistemului

Proiectarea sistemului a urmarit clasificarea cerintelor sistemului in mai
subsisteme, fiecare avand functii diferite, si modul de prezentare a acestora

utilizatorilor (figura 3.12.).

Elev Administrator Profesor
Browser web Browser web Browser web
A A A A A A
vy VvV Vv
Modulul de
autentificare
A
\4 \4 \4 \ 4 \ 4
Modulul de Modulul de Modulul de creare a Modulul de
evaluare monitorizare intrebarilor examinare
A A A A
A\ 4 A\ 4 A\ 4 A\ 4 \ 4

Baza de date

Figura 3.12. Arhitectura sistemului de evaluare
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3.4. Implementarea sistemului

Etapa de implementare a sistemului a presupus programarea specificatiilor
astfel incat sa fie indeplinite cerintele identificate in faza de analiza si proiectare.

Programarea s-a realizat folosind limbajul de scriptare PHP, scripturile
fiind intretesute cu cod HTML. PHP este un limbaj conceput pentru scrierea
scripturilor web, o tehnologie server-side, interplatforma[11]. Actiunile incluse in
scripturile PHP sunt executate pe server, paginile web rezultate fiind trimise cétre
clienti, fiind vizualizate in browsere. Natura interplatforma a limbajului asigura
rularea acestuia pe majoritatea sistemelor de operare.

Datele introduse de utilizatori in formularele HTML au fost validate,
prelucrate folosind comenzi PHP si ulterior salvate intr-o baza de date MySQL.
Utilizarea celor doua tehnologii, PHP si MySQL, a permis ca sistemul de evaluare
sa fie un sistem dinamic, o cerinta obligatorie a sistemelor de evaluare moderne.

Pentru instalarea server-ului de web si a serverului pentru baze de date s-a
utilizat pachetul de programe XAMPP pentru Windows, versiunea 1.7.3 Apache
Friends, ce contine:

e Server Apache 2.2.14 (IPv6 enabled) + OpenSSL 0.9.8I
e Server MySQL 5.1.41

e Server PHP 5.3.1

e phpMyAdmin 3.2.4

e Perl5.10.1

Crearea paginilor web s-a realizat cu editorul de pagini web Macromedia
Dreamweaver MX 2004, iar pentru editare graficd am utilizat Adobe Photoshop
CS2. Pentru structurarea continuturilor in pagina si pentru formatarea acestora am

utilizat o foaie de stiluri CSS.
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Structura de directoare a aplicatiei

File  Edit  Miew Favorites  Tools  Help "‘l'

eBack - \_) l.ﬁ; pSearch u_ Folders v

address (3 Ci\xampplxamppihtdocsisoe b | o

@ Picture Tasks £ -"J -"J -"J -"J
N adrnin autentificare elev profesor
'l;l Views as a slide show
(@) Order prinks onling I I
= = =
oy Prink pictures @ @
@ Copy all iterns to CO contack.php  despre.php  elearning_jpg?  gradient.psd
.dpg
File and Folder Tasks é“ * * é
:j Make a new Folder ' index.php jos, gif repeta_bac... siluri, css

@ Publish this Folder to

the Web
& Share this folder *

sus, gif

Other Places

=y htdocs

Figura 3.13.

Structura de foldere a aplicatiei (figura 3.13.) a fost conceputa astfel incat sa
organizeze scripturile in functie de rolul in cadrul aplicatiei. Fisierele script au
denumiri sugestive pentru functia indeplinita.

Pentru pastrarea datelor dintr-o pagind in alta s-au utilizat sesiuni si
metodele GET si POST. Pentru rezolvarea sarcinilor repetitive s-au definit functii
ce au fost incluse in figierul de configurare astfel incat sd fie disponibile tuturor

paginilor ce 1l utilizeaza.
Proiectarea bazei de date

Baza de date a SOE contine informatii detaliate privind utilizatorii

sistemului, privind intrebarile, testele si rezultatele obtinute.
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Baza de date relationald cuprinde urmatoarele tabele, prezentate in ordinea

crearii lor:

Clase — contine informatiile privind clasele

Utilizatori — informatiile utilizatorilor

Intrebari — informatiile intrebarilor create de profesori

Teste — informatiile generale ale testelor

Intrebari_teste — tabel de intersectie, inregistreaza intrebarile ce au fost
asociate testelor

Raspunsuri_teste — raspunsurile date de elevi in cadrul testelor

Teste_evaluate — informatiile privind testele sustinute de catre elevi

Etapele urmate n crearea tabelelor:

stabilirea denumirii tabelelor si a coloanelor ce le compun

stabilirea tipurilor de date corespunzatoare coloanelor fiecarei tabele
precizarea restrictiilor (constrangerilor) care asigura integritatea si coerenta

informatiilor din baza de date.

S-a asigurat integritatea tabelelor, prin precizarea cheilor primare a

acestora. De asemenea, am utilizat constrangeri de domeniu de tipul NOT NULL

si UNIQUE. Pentru construirea corectd a relatiilor intre tabele, s-au folosit

constrangeri de tipul Foreign Key pentru a asigura coerenta intre cheile primare si

cheile straine corespunzatoare (figura 3.14.).

110



A B J OO &

v utilizatori

id :ink11)

¢ utilizator : char{ad)

| parala 1 char (60}

= nume ; chari a0}

- prenume : char{s0)

- email : warchar (50}

# tip_cont : kinvinkl <)

[ data_inreq : date

=l warsta 1 char(3)
€8 id _clasa: ink(11)

W[ clase
4 id_clasa : ink{11)

- denumire_clasa : varchar 15}

- specializare : warchar( 100}
# anul ; int(11)

1-."'1." £ &4 )L-'

vl teste

'] iu:-I_test vink(10) unsigned  ®

- denurmire ; warchar{ 2007

-l introducere : varchar{ 20007
[ inceput : datetime

sfarsit 1 datetime
data_crearii : date

# nurmar _inktrebari ¢ ink(11)

# tokal_punctaj :ink{11)
#id_clasa : int(11)

€4 id_profesor :ink(11)

_—

a0
¢ id_kest ¢ ink(11)
¢ id_intrebare :ink{ 11} »

€7 id elev :intf 11}

v ie intrebari_teste

¢ id_intrebare_test ; int{10) unsigned
~@# fl_intrebare : ink(11})
+4 8 Fk_test ;ink{11)

vie intrebari
=1t I id_intrebare : int{10} unsigned
=) denumire ; warchar{ 2000

-
lduiu:-l Elevt'??:::l—f;aluate - text_intrebare : varchar (1000}

2 id test ¢ ink 113 - tip : varchar(100)
¢ data_sustinerii ; datetime 8 p!"!-":ta] ' tlln_wnt{ﬂ
# punctai : ink{11) # lel;uItate : ink{11)

R ! # variante ; ink(11)
- raspunsl ; warchar{ 1507
# corectl rint(11)
- feedbackl © varchar{300%
- raspunsz : warchar 1507
# corectZ 1int(11)
- Feedbackz : varchar{300)
| raspuns3 ; warchar{ 1507
# corectd inki11)
- Feedback3 ; warchar{300)
- raspuns4 ; warchar{ 1507

raspunsuri_kteste

# raspunsl ¢ ink{11) # corectd 1int{11)
# raspunsz ; ink{11) - feedbackd © varchar{3007
# raspuns3 :ink{11) -l raspunss : varchar{ 1507
# raspuns4 ¢ ink(11) # corectS rint(11)
# raspunsS ; ink{11) - Feedbacks ; varchar{300)
# raspuns6 ; ink{11) | raspunst ; warchar{ 1507

# coreckd rint( 11y
- Feedbacks ; warchar{300)
# id_profesor : ink(11)

Figura 3.14. Diagrama relatiilor dintre tabele
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Testarea aplicatiei

Testarea aplicatiei s-a realizat folosind date de test variate, pentru a detecta
eventualele erori de programare. Paginile web ale aplicatiei sunt afisate corect in
browserele in care au fost testate: Opera, Mozilla Firefox, Google Chrome.
Utilizarea efectivda a sistemului de catre elevi va conduce la imbunatatirea
sistemului prin luarea in considerare a sugestiilor si observatiilor lor si prin

rezolvarea problemelor tehnice aparute.

3.5. Concluzii si dezvoltari ulterioare

Sistemul online de evaluare dezvoltat asigura profesorilor un mediu
eficient de creare si gestionare a testelor online, ce poate fi utilizat atat in evaluarea
traditionala sau ca instrument in educatia la distanta.

Desi testarea online nu aduce imbunatatiri sensibile in privinta timpului
rezervat credrii testelor, eficienfa si performanta este evidentd in prezentarea,
livrarea si evaluarea raspunsurilor.

Prin asigurarea unui feedback remedial adecvat, elevii sunt stimulati sa-si
revizuiasca cunostintele lipsd, imbunatatindu-si astfel performantele scolare.

Sistemul poate fi integrat intr-un sistem mai larg de e-learning, prin
includerea n cadrul lectiilor si cursurilor a testelor generate cu ajutorul facilitatilor

puse la dispozitie de sistem.

Dezvoltari ulterioare

Sistemul de evaluare online dezvoltat va fi supus testarii reale si va suferi

vvvvv

de prezentare a testelor. Functionalitatea trebuie dezvoltatd prin largirea

Se va urmari:

e posibilitatea utilizarii unui numar mai mare de tipuri de itemi evaluare
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posibilitatea generarii automate a testelor, prin introducerea numarului de
intrebari si a gradului de dificultate dorit

prezentarea aleatorie a intrebarilor in cadrul testelor, pentru a asigura o
examinare corecta

utilizarea imaginilor si a elementelor multimedia in cadrul intrebarilor
posibilitatea exportului intrebarilor in formate ce permit reutilizarea
acestora

realizarea unor situatii statistice, care sa includa indicatori de performanta a
rezultatelor testelor

0 organizare pe categorii a testelor, cu posibilitatea utilizarii intrebarilor
dintr-o categorie de catre mai multi profesori

imbunatatirea aspectului grafic, cresterea gradului de interactivitate
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