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1. Introducere în studiul sistemelor de e-

learning 

 

1.1. Fenomenul de e-learning la nivel european 

Comisia Europeană, în “Planul de acţiune e-Learning: Construirea educaţiei 

de mâine” (2001), dă următoarea definiţie a e-learning-ului: “utilizarea 

tehnologiilor multimedia şi a Internetului pentru îmbunătăţirea calităţii învăţării 

prin facilitarea accesului la resurse şi servicii, a colaborării la distanţă”. În 

prezent, e-learning-ul joacă un rol din ce în ce mai important în educaţie, în toate 

sectoarele şi ţările europene.  

Dezvoltarea tehnologiilor informaţionale şi de comunicaţie (ICT - 

Information and Communication Technologies) a produs modificări majore în 

societate şi economie. Deşi multe aplicaţii ale ICT nu schimbă substanţial metodele 

convenţionale de instruire, atunci când aceste tehnologii sunt utilizate în efortul de 

inovaţie, potenţialul de stimulare şi amplificare este enorm. 

Tehnologiile ICT pot juca diferite roluri în educaţia în şcoli, prin 

substituirea, îmbunătăţirea sau transformarea realităţilor existente. 

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

a cunoştinţelor este bazată pe paradigma tradiţională. În scenariul cel mai 

limitat, în loc să scrie pe tablă cu o cretă, profesorul poate prezenta slide-uri 

utilizând un calculator şi un aparat de proiecţie. Într-un scenariu mai larg, 

ICT pot fi utilizate pentru a permite elevilor  să exerseze, să-şi 

îmbunătăţească comunicarea cu ceilalţi, şi pentru a creşte eficienţa 

organizării şi a logisticii. 

2. Îmbunătăţirea didacticii existente. ICT, dacă sunt integrate în procesul 

didactic, pot aduce elemente ce ameliorează procesul de învăţare a elevilor. 
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Exemple:  combinarea interacţiunilor convenţionale “faţă-în-faţă” cu cele 

virtuale, în sensul extinderii orarului clasei sau a mediului acesteia (acasă, 

laboratoare etc); introducerea elementelor de învăţare auto-dirijată, ca şi 

experienţe virtuale cu elevi din alte instituţii sau alte ţări. 

3. Transformarea scenariului instituţiei şcolare, prin folosirea ICT ca vector 

pentru inovaţie şi schimbare în întreaga instituţie. 

 

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, 

relevă aspecte privind gradul de satisfacţie a utilizatorilor de e-learning, dar şi 

criteriile de apreciere a calităţii e-learning-ului  considerate importante(figura 1.1): 

1. 61% dintre respondenţii chestionaţi apreciau negativ calitatea e-learning-

ului, de la potrivită la slabă. 

 

Figura 1.1. Rezultatele sondajului  

 

2. Dintre criteriile de evaluare a calităţii e-learning-ului, respondenţii au 

apreciat ca fiind  cele mai importante, în ordinea priorităţii : 

 funcţionarea tehnică fără probleme pentru toţi utilizatorii; 
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 principii pedagogice explicite implementate în e-learning, apropiate 

de tipul educabilului, de nevoile sale şi de context; 

 conţinutul este  actualizat frecvent cu cele mai noi informaţii din 

domeniile prezentate; 

 asigurarea unui nivel înalt 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), evidenţiază o mai bună 

percepţie asupra calităţii e-learningului şi a rolului acestuia în formare.  

Studiul a fost realizat în urma chestionării a 600 de respondenţi din rândul 

educabililor, profesorilor, experţilor în pedagogie, dezvoltatorilor de conţinut, etc. 

şi a urmărit percepţiile acestora asupra e-learning-ului. 

 

Concluzii importante ale studiului: 

1. Aprecierea e-learning-ului 

 92% din respondenţi au considerat  că elearning-ul susţine procesul lor 

de învăţare 

 Impactul pozitiv al e-learning-ului este mai bine perceput în relaţie cu 

procesul decât 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 

conţinutului (24%)  sau eficienţa (29%) par să aibă o importanţă mai 

mică. 

 29% din populaţia chestionată nu consideră că există obstacole asociate 

cu e-learning. Obstacole menţionate în studiu sunt: auto-disciplina 

(48%) şi  timpul consumat (29%) 

 Factorii de succes sunt motivaţia definită ca intensitatea implicării 

participanţilor (47%) şi prezenţa şi calitatea suportului tehnic (29%) 



7 

 95% dintre cei chestionaţi asociază e-learning-ul cu inovaţia, în sensul 

creării unor noi tipuri de relaţii între cei implicaţi în procesul de 

învăţare/predare (66%) şi asigurării unui acces larg la conţinut şi 

cunoaştere (64%) 

 deprinderile pedagogice şi cele de învăţare sunt apreciate ca fiind cele 

mai probabile să fie deprinse în cursurile ce folosesc e-learning; aceste 

deprinderi, ca şi deprinderile cognitive sunt considerate mai importante 

decât deprinderile tehnologice. 

 

2. Viitorul e-learning-ului  

 viitorul e-learning-ului este “blended learning” (e-learning folosit în 

conjuncţie cu învăţarea clasică, faţă – în – faţă) 

 viitorul e-learning-ului este incorporarea  în învăţarea pe tot parcursul vieţii 

şi în procesul de dezvoltare a competenţelor 

 viitorul e-learning-ului trebuie să fie orientat spre calitate 

 viitorul e-learning-ului trebuie să ţină seama de nevoile celor ce învaţă 

 viitorul e-learning-ului este învăţarea colaborativă 

 viitorul e-learning-ului este m-learning (mobile learning) : învăţarea 

oriunde, oricând 

 viitorul e-learning-ului va fi armonizat cu dezvoltarea tehnologică 

 viitorul e-learning-ului va aduce flexibilitate 

 viitorul e-learning-ului trebuie să acorde acces la conţinut academic şi 

certificare 
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1.2. Sisteme de management al învăţării (Learning 

Management Systems – LMS) open source 

 

E-learning reprezintă transferul de deprinderi şi cunoştinţe facilitat de 

calculator şi reţele de calculatoare. Aplicaţiile şi procesele  e-learning includ 

învăţarea bazată pe web (Web-based learning), învăţarea bazată pe calculator 

(computer-based learning), clase virtuale şi colaborare digitală. Conţinutul este 

livrat prin Internet, intranet/extranet, medii de stocare audio/video, CD-ROM. 

Include informaţii sub formă de text, imagini, animaţii, video şi audio. 

Acronime precum CBT (Computer-Based Training), IBT (Internet-Based 

Training) or WBT (Web-Based Training) sunt folosite şi în prezent ca sinonime ale 

e-learning. 

E-learning-ul este în mod natural potrivit educaţiei la distanţă şi educaţiei 

flexibile, însă poate fi folosit în conjuncţie cu învăţarea clasică, faţă – în – faţă, 

fiind în acest caz folosit termenul blended learning. 

Dintre tehnologiile utilizate pe scară largă în e-learning un rol deosebit 

revine sistemelor de management al învăţării (Learning Management Systems 

– LMS).  

 

În ultima decadă, efectele utilizării Internetului în educaţie au crescut 

gradual, iar noile tehnologii au îmbunătăţit procesul de învăţare. Dezvoltarea 

explozivă a tehnologiilor informaţionale şi de comunicaţie, creşterea utilizării 

Internetului au creat oportunităţi noi în diferite domenii şi în special în 

Tehnologiile Instrucţionale. Folosind aceste tehnologii, mediile educaţionale sunt 

capabile să asigure educabililor o gamă largă de alternative educaţionale. Învăţarea 

la distanţă este una dintre aceste alternative ce devine atractivă atunci când elevul şi 

profesorul sunt localizaţi fizic în alte locaţii şi în timp. Studenţii pot accesa 

informaţiile oricând şi de oriunde. 
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Cum este cunoscut, învăţarea la distanţă este costisitoare, iar eficienţa 

costului devine din ce în ce mai importantă pe măsură ce instituţiile devin furnizori 

pe scară largă de educaţie la distanţă. Un număr crescut de instituţii educaţionale şi 

companii recurg la metodele învăţării la distanţă deoarece realizează pregătirea 

unui număr mare de oameni la costurile cele mai mici. Învăţarea la distanţă este 

eficientă, prin includerea instrumentelor e-learning, ce reduc timpul de învăţare în 

medie cu 50%, iar rata de reţinere a educabililor instruiţi astfel este mai mare 

folosind e-learning decât folosind modelul clasic al unei clase de elevi. 

În învăţarea la distanţă, LMS au un rol special. Hall (2003) [3] defineşte un 

LMS ca  “un software ce administrează automat evenimentele de învăţare. Toate 

LMS-urile administrează automat accesul utilizatorilor înregistraţi, cataloagele de 

cursuri, înregistrează datele de la educabili şi furnizează rapoarte 

managementului”. 

În multe organizaţii LMS-urile sunt utilizate pentru a asista şi îmbunătăţi 

educaţia. Conform jurnalului “Observatory on Borderless Higher Education” 

(2002), anumite instituţii de educaţie academică îşi construiesc propriile sisteme 

sau utilizează alternative open source, dar marea majoritate  achiziţionează licenţe 

ale platformelor LMS comerciale.  

Un articol al aceluiaşi jurnal publicat în 2003 prezintă faptul că un număr 

mare de instituţii preferă să înceapă cu un LMS comercial, dar întâmpină imediat 

diferite probleme :  lingvistice, privind instrumentele de evaluare, privind potrivirea 

cu grupurile ţintă, privind preţul.  

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

datorită eficienţei preţului şi a facilităţilor avansate oferite. 

 

 

 

Avantajele sistemelor open source 

Încrederea 
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Sistemele open source populare sunt examinate de numeroşi dezvoltatori şi 

experţi software; sunt filtrate şi curăţate de erori. În acest mod, crescând calitatea - 

scopul fundamental al producerii soft-ului -  încrederea utilizatorilor în software-ul 

open source creşte. 

Sensibilitatea şi flexibilitatea pentru cerinţele utilizatorilor 

Deseori, software-ul open source este mai frecvent actualizat decât 

software-ul proprietar. De cele mai multe ori, aceste schimbări reflectă nevoile 

utilizatorilor şi ale comunităţii de dezvoltatori. 

Suportul pentru inovaţie 

Procesul de producţie a sofware-ului open source este îmbunătăţit printr-o 

gamă largă de idei creative. În acest mod, fiecare dezvoltator are drepturi egale în 

a-şi  reflecta în soft ideile sale inovative. 

Securitatea 

Software-ul open source  asigură securitate în acord cu cerinţele 

utilizatorilor, dar de obicei nu la nivelul software-ului comercial. Aceasta datorită 

faptului că utilizatorii au acces la codul sursă al  software-ului şi astfel cunosc 

metodele prin care se asigură securitatea. 

 

Cerinţele unui LMS în procesul de e-learning 

Un sistem e-learning avansat trebuie să îndeplinească următoarele 

cerinţe(Kis, 2007; Kritikou, P. Demestichas , Adamopoulou, K. Demestichas, 

Theologou&Paradia, 2008) [4]: 

 compatibilitatea şi abilitatea de a lucra cu alte LMS; 

 facilităţi de management al conţinutului cum ar fi managementul fişierelor; 

 modul în care conţinutul educaţional este creat şi administrat ca “obiect de 

învăţare”; 

 reutilizarea conţinutului (compatibilitate de conţinut cum ar fi Scorm, AIIC, 

IMS); 
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 crearea rapidă a conţinutului, distribuţia, integrarea şi instrumentele de 

authoring; 

 suport pentru instrumentele de creare de conţinut : Dreamveawer, Flash, 

Word, Powerpoint, etc.; 

 performanţa şi extensibilitatea mediului; 

 suport multi – lingvistic. 

 

Analiza detaliată a facilităţilor implementate pentru a îndeplini cerinţele 

menţionate mai sus relevă faptul că rata de succes şi popularitatea unui LMS este 

influenţată decisiv de numărul facilităţilor incluse în LMS. Dintre acestea se pot 

menţiona: 

 Crearea de conţinut în formate variate: Scorm, IMS Content Package, 

fişiere MPEg, fişiere Office, JavaScript, PHP 

 Existenţa instrumentelor de dezvoltare a conţinutului şi de management al 

instalării conţinutului (structură modulară) 

 Suport pentru baze de date 

 Suport XML pentru a lucra cu sisteme diferite 

 Suport pentru videoconferinţă 

 Modul pentru examen, testare online 

 Suport multi-lingvistic 

 Calendar  

 Suport pentru back-up 

 Instrumentul Chat 

 Suport pentru lucrul în echipă, forum de discuţii 

 Uşurinţa instalării sistemului 

 Existenţa sondajelor 

 Cerinţele hardware minimale de instalare  

Studiu comparativ al LMS – urilor  
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Comparaţia realizată urmăreşte două aspecte: prezentarea tehnologiilor  

LMS-urilor open source pentru facilitarea procesului de e-learning şi o comparaţie 

a acestor facilităţi  între cele două LMS open source cunoscute, Moodle şi Atutor. 

Comparaţia  urmăreşte : 

 aspecte generale 

 funcţionalitatea didactică 

 instrumentele de comunicaţie 

 flexibilitatea tehnică 

 utilizarea 

Tabelul 1.1 

 
LMS – ul open source / 

facilităţi   

A
sp

ec
te

 g
en

er
al

e
 

Suport şi 

compatibilitate pentru 

standarde (AICC, 

Scorm) 

Suport pentru pachete 

de conţinut Scorm şi  

IMS 

Suport pentru 

pachete de conţinut 

Scorm şi  IMS 

Existenţa instrumentelor 

de dezvoltare a 

conţinutului şi de 

authoring a conţinutului 

/ instrumente de 

editare ; modularitatea 

Editor de conţinut 

HTML 

Paginile de curs pot fi 

editate ca pagini HTML 

şi noile aplicaţii pot fi 

adăugate ca module 

Editor de conţinut 

HTML 

Nu există o 

structură modulară 

Instrumente de backup Backup-ul se face 

automat la o anumită 

dată şi oră. 

Fiecărui modul i se 

poate face backup  

separat 

Conţinutul 

cursurilor poate fi 

salvat manual 

Modulele nu pot fi 

salvate separat 
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Autentificarea 

utilizatorilor 

Datele pot fi salvate în 

baza de date proprie, 

dar şi pe diferite 

servere : LDAP, IMAP 

etc. 

Parolele sunt 

salvate în baza de 

date 

 

Tabelul 1.2 

 LMS – ul open source 

/facilităţi   

F
u

n
cţ

io
n
al

it
at

e 
d
id

ac
ti

că
 

Înregistrarea procesului 

de învăţare a elevului 

Link-urile vizitate, 

conţinutul, activităţile 

efectuate pot fi 

vizualizate cu detalii 

privind data  

Link-urile vizitate, 

conţinutul pot fi 

vizualizate ca date 

statistice 

Examinarea online 10 tipuri distincte de 

itemi de evaluare 

 

Examenele pot fi 

pregătite respectând 

constrângeri de dată, 

timp şi durată 

 

Include opţiunea 

“Secure window” 

pentru examene 

8 tipuri distincte de 

itemi de evaluare 

 

Examenele pot fi 

pregătite respectând 

constrângeri de 

dată, timp şi durată 

 

Nu există 
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Suport pentru intrări 

multiple (multimedia 

etc) 

Scorm, IMS, mpeg, 

mov,  mp3, flash, fişiere 

Office, conţinut bazat 

pe JavaScript 

Scorm, IMS, mpeg, 

mov,  mp3, flash, 

fişiere Office 

Suport pentru 

videoconferinţă 

Există  Nu există 

 

Moodle are abilitatea de a afişa informaţii privind accesul utilizatorilor în 

sistem, activităţile efectuate de fiecare elev, cu grafice şi detalii privind fiecare 

modul (ultimul acces, numărul de vizualizări).  

Moodle şi Atutor deţin un modul de examinare avansat, ce respectă 

constrângeri legate de  timp, dată şi durată. Utilizatorii pot crea itemi de evaluare în 

formate multiple : itemi MC/SA, itemi de completare cu răspuns scurt, itemi de tip 

adevărat/fals, itemi de asociere, itemi cu răspuns numeric (se permite un interval de 

valori), etc. Fiecare răspuns al întrebării are asociat feedback. 

Funcţionalitatea de suport pentru intrări multiple a celor două LMS adaugă 

o valoare semnificativă în special în predarea limbilor şi oferă o varietate a 

conţinutului de învăţare pentru elevii cu stiluri de învăţare diferite. 

Dintre LMS-urile prezentate, Moodle oferă suport pentru videoconferinţe, 

ceea ce permite chat-ul online, transfer de fişiere (.pdf, .swf, .doc, .docx, .xls, .xlsx, 

.ppt, and .pps), video bidirecţional şi transfer de voce la date şi ore specificate. 

 

Tabelul 1.3 

 LMS – ul open source 

/facilităţi   
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In
st

ru
m

en
te

 d
e 

p
ro

d
u

ct
iv

it
at

e 
Asistenţă online şi 

documentaţie 

Documentaţia privind 

instalarea şi mentenanţa 

sunt disponibile online 

pe site-ul Moodle.org şi 

pe alte site-uri  

Documentaţia 

privind instalarea şi 

mentenanţa sunt 

disponibile online 

pe site-ul ATutor.ca 

, însă sunt 

insuficiente 

Calendar  Cursurile pot fi urmărite 

pe calendar. 

 

Cursurile pot fi aranjate 

pe săptămâni. 

Cursurile pot fi 

urmărite pe 

calendar. 

Nu există 

 

Tabelul 1.4 

 LMS – ul open source 

/facilităţi   

C
o
m

u
n
ic

ar
e 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

  
 

Suport pentru  sondaje 

de opinie şi forumuri 

Există  Există 

Chat şi lucru în echipă Include chat şi 

instrumente de creare a 

grupurilor 

 

Fiecare utilizator poate 

lucra în propriul grup 

Include chat şi 

instrumente de 

creare a grupurilor 

 

Nu există 

Moodle deţine propriile forumuri de dezbateri, transfer de fişiere, email, 

calendar şi chat în timp real.  
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Tabelul 1.5 

 LMS – ul open source 

/facilităţi   

F
le

x
ib

il
it

at
e 

te
h
n
ic

ă 

Suport XML Există  Există 

Cerinţe de sistem 

(pentru Moodle 2.6 şi 

Atutor 2.1.1) 

 

 

 

Sisteme de operare 

 

 

Suport browsere  

Apache,  

MySQL 5.1.33 sau 

Postgres 8.3 sau  

MSSQL 9.0 sau Oracle 

10.2 

PHP 5.3.3  

Windows, Mac, versiuni 

de Linux (Red Hat, 

Debian GNU) 

Orice browser ; 

recomandabile sunt 

Firefox, Opera, IE, 

Google Chrome 

Apache 

MySQL 4.1.10+ 

PHP 5.0.2+ 

 

 

 

Windows, Mac, 

Linux 

 

Orice browser ; 

recomandabile sunt 

Firefox, Opera, IE, 

Google Chrome 

Suportul pentru XML adaugă o flexibilitate tehnică, ce asigură o sintaxă de 

bază ce poate fi utilizată pentru partajarea de informaţii între diferitele tipuri de 

aplicaţii. 

Tabelul 1.6 

 LMS – ul open source 

/facilităţi   
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U
ti

li
za

re
a 

Suport multilingvistic Suport pentru 77 limbi 

străine  

 

Schimbarea uşoară a 

limbii utilizate 

Suport pentru 64 

limbi străine  

 

Nu există 

Interfaţa cu utilizatorul 

şi uşurinţa utilizării 

sistemului 

Foarte bună.  

În funcţie de profilul 

lor, utilizatorii îşi pot 

modifica informaţiile şi 

meniul, folosind o 

interfaţă utilizator ce 

facilitează designul. 

Suportă diferite 

teme/feţe  variate 

Foarte intuitivă. 

Uşor configurabilă 

de utilizatori: poziţia 

meniului, iconiţe, 

font, culori 

Concluzii 

Prezentarea comparativă a celor două LMS relevă faptul că ambele sisteme 

oferă majoritatea facilităţilor indispensabile sistemelor de e-learning. Moodle pare 

să prezinte un avantaj în majoritatea facilităţilor comparate.  

Avantajele principale sunt: 

 designul modular al Moodle ce garantează flexibilitatea 

 o atenţie deosebită acordată interfeţei cu utilizatorul, ce creşte rata de 

utilizare 

 opţiuni suplimentare de autentificare, uşurinţa instalării şi mentenanţei
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 2. Sisteme online de evaluare 

 

2.1. Introducere privind evaluarea şcolară 

Evaluarea trebuie concepută nu numai ca un control al cunoştinţelor sau ca 

mijloc de măsurare obiectivă, ci şi ca o cale de perfecţionare, ce presupune o 

strategie globală asupra formării.  Evaluarea constituie un act integrat activităţii 

pedagogice, o ocazie de validare a justeţii secvenţelor educative, a componentelor 

procesului didactic şi un mijloc de delimitare, fixare şi intervenţie asupra 

conţinuturilor şi obiectivelor educaţionale. 

Evaluarea se referă la sistemul de învăţământ, dar în strânsă corelaţie cu alte 

sisteme ale organismului social. Evaluarea generează informaţii ce au o funcţie 

autoreglatoare pentru creşterea eficienţei instruirii.  

 

Funcţiile evaluării 

Raportându-ne la derularea unei secvenţe de învăţare, distingem trei funcţii 

ale evaluării[5]: 

 verificarea sau identificarea achiziţiilor şcolare 

 perfecţionarea şi regularizarea căilor de formare a educabililor, 

identificarea celor mai eficiente căi de instrucţie şi de educaţie 

 sancţionarea sau recunoaşterea socială a schimbărilor operate asupra 

indivizilor aflaţi în formare 

Prin raportarea la nivelul unei clase, distingem : 

 orientarea deciziilor de natură pedagogică în vederea asigurării unui 

progres armonios şi continuu în dezvoltarea elevului 

 informarea elevilor şi a părinţilor asupra progreselor actuale sau posibile 



19 

 stabilirea ierarhiilor, prin atribuirea, în funcţie de rezultate, a unui loc sau 

rang valoric 

Prin raportarea la nivelurile macro şi microsistemice: 

 de constatare a gradului de realizare a unei activităţi instructive, a gradului 

de acumulare a cunoştinţelor şi deprinderilor 

 de informare a societăţii privind stadiul şi nivelul pregătirii populaţiei 

şcolare 

 de diagnosticare a cauzelor ce au condus la slaba pregătire şi la eficienţa 

scăzută a acţiunilor educative 

 de decizie asupra poziţiei sau integrării unui elev într-o ierarhie sau într-o 

formă ori un nivel al pregătirii sale 

 pedagogică, în perspectiva elevului (stimulativă, de întărire a rezultatelor, 

formarea de abilităţi, de conştientizare a posibilităţilor, de orientare şcolară 

şi profesională) şi în perspectiva profesorului (pentru a şti ce are de făcut în 

continuare) 

 

2.2. Evaluarea asistată de calculator 

2.2.1. Introducere 

Întâlnită în literatura de specialitate sub denumirea de Computer Assisted 

Testing – CAT, evaluarea asistată de calculator este o componentă importantă a 

învăţării asistate de calculator creând premise pentru o evaluare modernă, 

obiectivă. Pe lângă elementele de testare didactică, evaluarea asistată de calculator 

oferă elevilor surse de informare suplimentare care permit rezolvarea problematicii 

impuse şi presupune existenţa unor programe care să testeze cunoştinţele elevilor şi 

să evalueze răspunsurile acestora. 

Evaluarea asistată de calculator reprezintă una din direcţiile de modernizare 

spre care se îndreaptă învăţământul, datorită a numeroase avantaje, dintre care se 
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semnalează: debarasarea de orice element de subiectivism (prin preluarea de către 

calculator a tuturor elementelor ce ţin de transmiterea itemilor, corectarea, notarea 

şi afişarea răspunsurilor şi a notelor obţinute), eliminarea emoţiilor şi a stărilor de 

stres ale participanţilor (profesor-elevi), obiectivitatea şi imparţialitatea acestui 

„examinator neobosit şi intransigent“, păstrarea secretului examinării (deoarece 

itemii sunt selecţionaţi aleatoriu de calculator chiar în momentul declanşării 

examenului), excluderea oricărui tip de presiune externă asupra profesorului sau 

încercării de distorsionare a examenului în favoarea sau defavoarea unui examinat. 

 

2.2.2. Avantajele evaluării asistate de calculator 

- Obiectivitatea evaluării rezultatelor şcolare. Este binecunoscut faptul că 

instrumentele tradiţionale de evaluare nu elimină în totalitate factorul subiectiv în 

evaluare. Eliminarea factorului uman şi introducerea calculatorului ca instrument 

de evaluare va înlătura erorile de apreciere a rezultatelor elevilor. Evaluarea asistată 

de calculator înlătură elevului senzaţia că a fost defavorizat în notare, de asemenea, 

în cazul aceluiaşi test există posibilitatea comparării reale a rezultatelor obţinute de 

elevii aflaţi în clase paralele, ce studiază o materie anume cu profesori diferiţi. 

- Feed-back rapid atât pentru elev cât şi pentru profesor. O astfel de 

verificare asigură corectarea imediată a răspunsurilor, permite compararea rapidă a 

răspunsurilor indicate incorect cu varianta corectă, pentru ca elevul să îşi dea seama 

ce anume parte a materiei o stăpâneşte mai puţin şi deci pe care va trebui să insiste 

pe viitor pentru a-şi îmbunătăţii rezultatele. Stocarea rezultatelor elevilor la diferite 

teste şi interpretarea grafică a acestora permite profesorului o analiză rapidă şi 

corectă a rezultatelor sale.  

- Oferă posibilitatea unei reale diagnoze. Pe baza rezultatelor urmărite se 

poate realiza  o analiză cu caracter diagnostic. Rezultatele obţinute de către elevi, 

centralizate într-o bază de date furnizează informaţii referitoare la nivelul lor de 

cunoştinţe la un moment dat. 
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- Expunerea independentă a cunoştinţelor elevilor. Programul de evaluare 

trebuie conceput cu un număr mare de itemi. Alegerea “la întâmplare ” a unui 

număr de itemi  care formează testul şi combinarea lor aleatorie reduce posibilitatea 

elevului de a se inspira , de a se uita la colegii din jur. Odată selectate întrebările, 

putem să le afişăm într-o ordine aleatoare. Pentru diversificare putem amesteca şi 

variantele de răspuns de la fiecare item. Astfel, este puţin probabil ca doi utilizatori 

alăturaţi să aibă itemi al căror număr sau mod de răspuns să coincidă. 

- Evaluarea asistată de calculator este oferă rapiditate şi eficienţă evaluării. 

Se testează într-un timp scurt un volum mare de informaţii. Scurtarea timpului de 

testare reduce oboseala, factor ce influenţează randamentul elevilor. Evaluarea 

asistată de calculator aduce modificări substanţiale privind consumul de timp. 

Astfel, timpul de transmitere a subiectelor (itemilor), preluat de calculator, este 

practic instantaneu la toţi participanţii supuşi examinării; timpii de gândire şi de 

comunicare consumaţi de un examinat se efectuează concomitent şi în funcţie de 

ritmul propriu, dar încadrat într-un interval de timp decis anticipat de profesor, 

înregistrat ca o comandă adresată calculatorului şi aplicată cu rigoare de către 

acesta; timpii de corectare şi de notare sunt extrem de scurţi; ei sunt preluaţi de 

calculator care afişează practic instantaneu nota obţinută de examinat. 

- Individualizarea şi adaptarea testelor la nivelul intelectual al elevilor. 

- Diminuarea emoţiilor. Confruntarea directă, activă cu ecranul calculatorului 

exercită un efect psihologic pozitiv, de eliberare a celui testat de inhibiţia ce apare 

în momentul expunerii orale a cunoştinţelor sale, ştiind că este observat în 

permanenţă, că oricând poate fi întrerupt, atenţionat. 

 

2.2.3. Limitele evaluării asistate de calculator 

- Necesitatea existenţei bazei materiale, a unor calculatoare şi laboratoare 

performante. 
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- Costul ridicat a softului (programului) de instruire/evaluare, acesta din 

urmă trebuind a fi supus unei cercetări psiho-pedagogice care să-i valideze 

conţinutul, ceea ce implică testări, modificări şi reluări până se ajunge la o formă 

acceptabilă.  

- Dificultate în instruirea prealabilă a cadrelor didactice în ceea ce priveşte 

utilizarea la clasă a calculatorului în calitate de experţi în una sau două discipline 

de învăţământ (ceea ce înseamnă un nivel ridicat de calificare academică) şi 

respectiv de operatori şi/sau analişti programatori. Aceste acţiuni sunt de durată şi 

amplifică registrul costurilor şi pot fi însoţite de o reacţie negativă a profesorilor 

care nu ţin pasul cu spiritul epocii. 

- Posibilitatea apariţiei, pe plan uman, a reducerii capacităţii de exprimare 

verbală a examinatului, însoţită de o pierdere a capacităţilor de prezentare – 

argumentare –contraargumentare şi accentuarea gradului de dezumanizare, 

paradoxal chiar în condiţiile în care tehnica şi tehnologia au deschis noi drumuri şi 

au oferit noi instrumente şi tehnici pentru comunicarea interumană. 

- Imposibilitatea practică, în acest moment al dezvoltării tehnicii de calcul, 

astfel încât toţi itemii programului de evaluare să vizeze capacităţi intelectuale 

superioare derivate din operarea directă cu informaţiile, datorită tipurilor de itemi 

ce se pot folosi azi în evaluarea computerizată. Din acest motiv, programul de 

evaluare foloseşte, cu precădere, itemi obiectivi de tip alegere şi corelare multiplă, 

care asigură punerea în funcţiune a deprinderilor intelectuale de analiză, sinteză şi 

evaluare. 

- Gradul interactiv redus al programelor. 

- Existenţa pericolului fraudei. Pentru evitarea încercărilor de păcălire a 

programului cât şi a supraveghetorului, programatorul trebuie sa fie cât mai 

eficient.  
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2.2.4. Elemente specifice evaluării asistate de calculator 

Instruirea asistată de calculator  (IAC) introduce modificări majore în 

învăţământul tradiţional în evaluarea şi autoevaluarea performanţelor elevilor.  

În procesul de învăţare asistată de calculator se identifică câteva direcţii, cu 

implicațiile de rigoare:  

 introducerea calculatorului în şcoală - presupune existenţa calculatoarelor şi 

a personalului didactic calificat din punct de vedere tehnic. 

  integrarea calculatorului în procesul de instruire - cunoaşterea de către 

profesor a modalităţilor pedagogico-metodice de introducere a lui la clasă.   

 preocuparea pentru asigurarea unei evaluări obiective.  

Evaluarea asistată de calculator creează premise pentru o evaluare modernă, 

obiectivă şi presupune existenţa unor programe care să testeze cunoştinţele elevilor 

şi să evalueze răspunsurile acestora.  

Evaluarea asistată de calculator poate fi folosită pentru a evalua abilitați 

cognitive și practice. Abilitățile cognitive și cunoștințele sunt evaluare cu ajutorul 

aplicațiilor software de tip „e-testing”, pe când abilitățile practice sunt evaluate prin 

intermediul „e-portofolio” sau a software-urilor de tip simulare.  

Un sistem de e-testing cuprinde două componente principale:  

 un motor de evaluare programat (software); și  

 o bancă de itemi.  

Dezvoltarea și popularizarea, în special în sistemele de învățământ europene 

și în SUA a modalităților de evaluare asistată de calculator a dus și la dezvoltarea 

unor standarde globale în ceea ce privește itemii utilizați. Un astfel de standard este 

IMS Question and Test Interoperability specification (QTI), standard ce permite 

utilizarea și distribuirea itemilor în variate sisteme de evaluare digitale.  

 Elementele cheie ale evaluării asistate de calculator sunt băncile de itemi. 

O bancă de itemi poate conține și sute de mii de itemi, clasificați și încadrați după 

multiple criterii și descriși prin metadate. Prin metadate  înțelegem informații ce 
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descriu date. În acest domeniu, metadatele descriu efectiv obiectele (itemii) cu 

scopul de a găsi, a strânge și a livra conținutul adecvat la momentul oportun.  

Din punct de vedere al structurii întrebărilor itemii pot fi:  

 închişi – de tip corect/greşit, adevărat/fals, da/nu, cu alegere multiplă şi cei 

de tip pereche.  

 deschişi – desenele lacunare, propoziţiile lacunare, eseurile. 

 

După locul de desfăşurare, EAC se poate realiza:  

 în clasă, fiind inclusă în programului obişnuit de instruire - se utilizează 

îndeosebi testele de progres  

 în laboratoare speciale – testele sunt sumative şi conţin un număr mare de 

itemi. Profesorul centralizează rezultatele (de ex. pe o foaie de calcul 

Excel), sau le printează. Se realizează un feed-back automat pentru 

utilizatori.  

 Online – unde locul de desfășurare poate fi acasă, la școală, oriunde exista 

un calculator cu acces la internet.  

Modalitatea cea mai des întâlnită de susținere a unui examen online este 

prin intermediul testelor de tip chestionar. Acestea pot presupune răspunsuri de tip 

„da” / „nu” („adevărat” /„fals”) sau selectarea uneia sau mai multor variante 

corecte de răspuns dintre mai multe posibile (teste de tip single choice sau multiple 

choice).  

Fără a pune accent pe creativitate, testele de tip chestionar permit o evaluare 

cu un nivel înalt de obiectivitate, fiind aplicabile oricărei discipline. Dacă aceste 

teste nu sunt încărcate în prealabil într-un sistem de evaluare digitală sau incluse 

într-un software educațional, atunci ele pot presupune din partea profesorului un 

efort destul de mare în pregătirea întrebărilor și  variantelor de răspuns.  

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

întrebărilor puse elevului) sau un interval temporal limitat pentru fiecare întrebare 
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în parte (de exemplu, întrebările cu grad crescut de dificultate pot avea timpi mai 

mari alocați).  

În ceea ce privește evaluarea testelor, amintim mai jos câteva modalități de 

evaluare automată a testelor de tip chestionar:  

 Cuantificarea numărului de răspunsuri corecte din numărul total de 

întrebări;  

  Căutarea părților greșite dintr-un răspuns (penalizarea – cu un punctaj 

negativ – a fiecărei erori din cadrul răspunsului);  

  Căutarea părților corecte dintr-un răspuns (punctarea fiecărui răspuns 

parțial corect);  

 Combinată: punctarea părților corecte din răspuns și depunctarea celor 

incorecte;  

 Statistică: acordarea unui punctaj pozitiv sau negativ la fiecare 

întrebare, în funcție de proporția de răspunsuri corecte / greșite.  

Un sistem de evaluare online poate permite ca testul sa fie susținut simultan 

de toți elevii sau fiecare elev să-și activeze examinarea / sesiunea de testare după ce 

și-a îndeplinit anumite teme prealabile obligatorii (spre ex. Examenul poate fi 

susținut doar dacă a obținut un anumit punctaj la altul conex). Securizarea 

modulului de testare este foarte importantă pentru ca elevii  să nu aibă acces în 

afara perioadei de examinare decât la testele pregătitoare puse la dispoziție la 

fiecare disciplină.  

 

2.2.5. Forme ale evaluării asistate de calculator 

 

Evaluare în laboratorul de informatică  

 Presupune existența unei rețele de calculatoare legate la un calculator 

master (al profesorului) și existența pe toate calculatoarele a unui sistem informatic 

de evaluare.  
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Modul de testare este simplu: de pe calculatorul master se “publică” către 

calculatoarele din rețea (deci din laborator) testul care trebuie rezolvat. Elevii stau 

fiecare la cate un calculator și primesc astfel spre rezolvare testul în același timp.  

Calculatoarele pot fi setate astfel încât fiecare elev să fie nevoit să introducă 

username și  parola proprie, pentru ca rezultatele testului să fie salvate în foldere 

dedicate fiecărui elev. 

Un exemplu pentru un astfel de program educațional este SyncronEyes  

(Smarth Technologies) ce oferă profesorului posibilitatea să-și organizeze 

activitatea la orele de laborator, să ghideze instruirea și să interacționeze cu elevii.  

Acest program îi oferă profesorului posibilitatea următoarelor operații:  

 organizarea elevilor  pe grupuri de maximum zece  

 monitorizarea activității elevilor  

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

profesorului sau al unui elev) către un alt elev sau către un grup  

 chat cu elevii / posibilitatea de răspuns la întrebările acestora  

 transfer de fișiere  

 crearea de teste grilă  

 distribuirea testelor către elevi pentru a fi rezolvate și corectarea lor 

automată.  

În momentul in care profesorul lansează un test, pe ecranele elevilor se 

deschide automat câte o fereastră de navigator conținând întrebările testului și 

acoperind celelalte ferestre deschise. După ce elevul răspunde la întrebări, fereastra 

navigatorului se închide automat, iar rezultatele se colectează pe calculatorul 

profesorului.  

  

Evaluare prin sisteme de management al examinărilor  

  

Sistemul de management al examinărilor  Questionmark Perception oferă 

profesorilor posibilitatea să creeze întrebări, să le organizeze în examene, teste 
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grilă, chestionare. Pot  programa elevii să susțină examene, pot distribui testele 

într-o varietate de modalități, și, la sfârșit, pot vizualiza rezultatele în 12 tipuri de 

rapoarte. 

Acest sistem este o adevarata platforma software, incluzând mai multe 

module, care pot fi instalate separat:  

 Questionmark Perception – Authoring Manager permite crearea, 

modificarea și  publicarea întrebărilor și examenelor. Întrebările sunt 

organizate într-o bază de date, asupra căreia sunt posibile operațiile 

clasice de adăugare, ștergere și editare. Este  posibil să se redacteze 

întrebări care conțin animații Flash. Întrebările pot fi organizate în 

colecții.  

 Questionmark Perception – Server Software permite publicarea testelor, 

gestiunea  participanților, programarea examenelor, editarea prin 

intermediul unei interfețe web și raportarea rezultatelor.  

 Questionmark Secure are rol de securizare a transmiterii de date in 

timpul unei testări.  

 Questionmark Perception Office Connector transforma fișierele create 

cu aplicațiile din pachetul Office în tutoriale interactive, permițând 

susținerea examenelor direct din cadrul acestei aplicații instalate pe 

calculatorul local.  

 Perception Content Package este o aplicație rulând pe calculatorul local 

care permite exportul informațiilor despre examinările susținute cu 

unelte Perception către alte aplicații, pentru a putea fi ușor referențiate, 

indexate și programate.  

 Perception To Go oferă oportunități de examinare a oamenilor aflați în 

călătorie, permițând utilizatorilor de la distanță să se sincronizeze cu 

serverul web de pe calculatorul local.  

 Questionmark Perception oferă o modalitate facilă de a evalua 

cunoștințele, abilitățile și  aptitudinile, contribuind în același timp la 
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îmbunătățirea procesului de învățare.  

 

 

Evaluare în cadrul produselor educaționale (softuri) 

 

Majoritatea produselor de tip software educațional abordează, pe lângă 

predarea unor concepte și a unor informații, și fixarea precum și evaluarea 

cunoștințelor dobândite. 

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

predare (a lecției) un set de itemi prin care evaluează de fapt dacă elevul posedă 

cunoștințele necesare pentru a-și însuși noile informații (teste pre-rechizite sau 

predictive). 

În funcție de performanța obținută de elev la aceste teste pre-rechizite, va fi 

permis (sau nu) accesul către conținutul nou. 

După parcurgerea noțiunilor noi urmează un alt set de exerciții, pentru 

consolidare. Acești itemi pot fi de mai multe tipuri: 

 Single-choice 

 Multiple-choice 

 Adevărat / fals, Da / nu 

 Potrivire de elemente 

 Completare a răspunsului de la tastatura 

 Stabilire de corespondențe între seturi de liste 

 Desenarea unor figuri geometrice 

 Colorarea anumitor porțiuni dintr-un desen dat 

 Ordonarea anumitor elemente 

 Drag & drop 

Pot exista și itemi de complexitate crescută, de tipul itemilor “problem 

solving”, în care pentru aceeași sarcină / problemă sunt evaluați pe rând toți pașii 
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pe care trebuia să-i parcurgă elevul, de la citirea și înțelegerea enunțului până la 

alegerea metodei de rezolvare, inventarul de instrumente și formule, până la 

obținerea rezultatului. 

La finalul unui capitol / lecție din cadrul unui produs de tip software 

educațional există de obicei și un test de evaluare, care cuprinde mai mulți itemi 

organizați pe nivele de dificultate. 

Rezultatele testului de evaluare de la finalul capitolului demonstrează 

gradul de însușire și înțelegere a cunoștințelor abordate în acel capitol. 

 

Evaluare online la distanță 

Evaluarea la distanță presupune accesarea de către utilizatori a unei 

platforme educaționale de tip LMS (Learning Management System – sistem de 

management al învăţării) prin internet sau intranet. 

Un sistem de management al învăţării (de obicei abreviat ca LMS) este o 

aplicaţie software pentru administrarea, documentarea, urmărirea şi raportarea 

activităţilor de instruire, desfăşurate în clasă sau ca evenimente online, programelor 

de e-learning şi a conţinutului educaţional. Un LMS eficient şi robust ar trebui să 

fie capabil de următoarele acţiuni şi funcţionalităţi: 

 Să centralizeze şi să automatizeze administrarea 

 Să utilizeze self-service și servicii auto-ghidate 

 Să asambleze şi livreze conţinut de învăţare rapid 

 Să consolideze iniţiativele de formare pe o platformă web scalabilă 

 Să suporte portabilitate şi standardele definite pentru domeniu 

 Să permită personalizarea conţinutului şi reutilizarea cunoştinţelor. 

LMS-urile variază de la sistemele de gestionare a rezultatelor formării şi 

instruirii, până la aplicaţii software pentru distribuirea de cursuri pe Internet, cu 

funcţionalităţi de colaborare online. Activităţile de training din sectorul Corporate 

utilizează sisteme de tip LMS pentru a automatiza evidenţa rezultatelor şi înscrierea 

angajaţilor. Din dimensiunile şi modulele mari care pot fi incluse într-un sistem de 
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tip LMS amintim: self-service al studenţilor (înscrierea studenţilor online la 

activităţi de instruire susţinute de un trainer/instructor), flux de lucru de tip 

workflow pentru activităţi de instruire (de ex. notificări ale utilizatorilor, aprobări 

ale superiorului, managementul listei de aşteptare), furnizarea de instruire online în 

regim de auto- instruire (de ex. Instruire asistată de calculator), evaluare online, 

managementul formării profesionale continue, învăţare colaborativă (de ex. 

partajare de aplicaţii şi forumuri de discuţii) şi managementul resurselor de 

instruire (de ex. instructiru, facilităţi, echipamente). 

Unele sisteme LMS sunt de tip web-based pentru a facilita accesul la 

conţinutul educaţional şi administrare. LMS-urile sunt folosite în diverse industrii 

reglementate (de ex. servicii financiare sau farmaceutice) datorită faptului că 

formarea trebuie să respecte anumite standarde. LMS-urile sunt utilizate şi în 

cadrul instituţiilor educaţionale pentru a îmbunătăţi şi sprijini procesul de instruire 

în clasă şi pentru a oferi cursuri către mai mulţi cursanţi din întreaga lume. 

Unii producători de LMS includ în produsele lor şi sisteme de management 

al performanţei, care cuprind evaluări ale angajaţilor, managementul competenţelor 

angajaţilor, analiza aptitudinilor, plan al carierei precum şi evaluări pe mai multe 

niveluri (de ex. evaluări de tip 360 grade). Tehnicile moderne includ acum instruire 

bazată pe competenţe pentru identificarea lacunelor în învăţare şi selecţia potrivită 

a materialelor de învăţare. 

LMS-urile satisfac cerinţe educaţionale, administrative şi de implementare. 

În timp ce un LMS pentru mediul Corporate va avea multe caracteristici comune cu 

un VLE (virtual learning environment) utilizat de instituţii educaţionale, fiecare 

dintre aceste sisteme satisface însă nevoi punctuale, specifice. Sistemele tip VLE 

folosite în instituţii educaţionale de învăţământ superior şi inferior permit 

instructorilor-profesori să administreze cursurile proprii, să facă schimb de 

informaţii cu studenţii în cadrul unui curs care durează mai multe săptămâni şi să se 

întâlnească de mai multe ori în cadrul acestei perioade. În mediul Corporate un curs 

este de regulă mult mai scurt şi poate fi finalizat în cadrul unei singure sesiuni. 
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Caracteristicile comune pentru ambele tipuri de LMS-uri includ: 

 Managementul utilizatorilor, rolurilor, cursurilor, instructorilor, 

facilităţilor şi rapoartelor generate 

 Calendarul cursurilor 

 Traseul de învăţare / instruire 

 Mesagerie şi notificări către studenţi / cursanţi 

 Evaluare şi testare înainte şi după instruire 

 Afişarea scorurilor obţinute şi a rezultatelor 

 Notarea sau acordarea de calificative pentru lucrări în cadrul cursurilor 

 Livrarea cursurilor în mod web-based sau blended 

Câteva funcţionalităţi ale unui modul de testare din cadrul unui sistem de 

tip LMS: 

 editor de teste care permite crearea şi editarea de colecţii de întrebări 

 crearea şi editarea criteriilor de clasificare a colecţiilor de întrebări 

 crearea de sesiuni de testare în cadrul cărora se pot  genera teste diferite, 

dar având aceeaşi structură de întrebări astfel încât cursanţii să nu 

primească toţi acelaşi test; testele au întrebări preluate aleator din seturi 

de întrebări organizate în funcţie de anumite criterii considerate 

relevante; 

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

 nume sesiune de testare; 

 descriere sesiune testare; 

 dacă se permite numai o înscriere / ofertă / utilizator; 

 dacă autoînscrierea e permisă; 

 numărul de întrebări per test (câte întrebări va avea fiecare din testele 

generate); 

 numărul de întrebări pe pagină; 

 dacă navigarea la pagina anterioară este permisă; 
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 numărul de teste ce vor fi generate; 

 timpul maxim pe care cursantul testat îl are la dispoziţie pentru a 

completa testul; 

 scorul minim ce trebuie obţinut de cursant pentru a promova testul; 

 posibilitatea de a opta pentru a primi pe e-mail notificări legate de 

rezultatele obţinute la teste; 

 perioada de valabilitate a testului în care studentul se poate înscrie la 

test; 

 înscriere grupuri şi utilizatori la sesiunea de testare; 

 selectare colecţii de întrebări cu anumite clasificări; 

 stabilire ponderi întrebări din fiecare colecţie; 

 stabilire număr întrebări din fiecare colecţie; 

 la tipul de întrebare eseu, evaluarea răspunsului de către instructor. 

 

Alte funcţionalităţi: 

 posibilitatea de a opta pentru a primi pe e-mail notificări legate de 

rezultatele obţinute la teste; 

 administrarea de teste utilizatorilor la distanţă; 

 administrarea de teste utilizatorilor în sala de instruire sub supervizarea 

instructorilor; 

 rapoarte şi statistici detaliate: 

o câţi utilizatori sunt conectaţi 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 o sesiune de testare, detalii legate 

de răspunsurile utilizatorului comparativ cu răspunsurile corecte, 

posibilitatea de export în pdf a testului; 
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o rapoartele pot fi exportate, având posibilitatea de a alege anumiţi 

parametri, cum ar fi perioada de timp la care se referă raportul, 

grupurile de utilizatori, activitatea de instruire, formatul de 

export al raportului. 

 interfaţa de administrare; 

 interfaţa multilingvă (română, engleză, franceză, rusă) şi cu posibilitatea 

de personalizare; 

 suport în utilizarea aplicaţiei prin ajutorul contextual pus la dispoziţie în 

fiecare pagină.  

În piaţa sistemelor de management al instruirii găsim deopotrivă sisteme 

LMS de tip open-source şi 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 bună recunoaștere internațională 

care oferă soluții de măsurare și evaluare a competențelor, aptitudinilor și 

cunoștințelor. Siteul Brainbench este specializat în susținerea de teste online, fiind 

destinat deopotrivă specialiștilor în formarea continuă, angajatorilor și persoanelor 

care doresc să-și verifice cunoștințele sau să obțină un certificat de competență într-

un anumit domeniu. 

Testele Brainbench sunt organizate pe mai multe niveluri de dificultate, 

fiecare test conținând 40 de întrebări, pentru fiecare răspuns fiind acordat un timp 

de maximum 3 minute (în caz de neîncadrare, se trece automat la următoarea 

întrebare din test). Timpul rămas pentru răspunsul la o întrebare este afișat în coltul 

din dreapta-sus al navigatorului (în număr de secunde), utilizatorul fiind avertizat 

printr-un mesaj special când a intrat in ultimele 30 de secunde. Nu există 

posibilitatea întoarcerii și modificării răspunsurilor date înaintea întrebării curente. 
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În general, întrebările sunt de tip single choice. Utilizatorul este avertizat înainte de 

începerea testului dacă este posibil să existe și răspunsuri multiple choice. 

În timpul desfășurării unui test, utilizatorul are dreptul să facă o pauză de 15 

minute. La sfârșit este afișat un feedback pentru testul dat, care specifică punctajul 

obținut, la ce procent din testele date anterior a fost obținut un punctaj mai mic 

decât actualul, în cât timp a fost dat testul și care a fost timpul mediu de răspuns la 

o întrebare din cadrul testului. 

Fiecare teste poate fi dat de mai multe ori într-un interval de 90 de zile (la 

fiecare nouă susținere existând alte întrebări). Din cadrul contului sau personal, 

fiecare utilizator își poate modifica profilul, susține un test, vedea toate testele date 

până în momentul curent, cere un certificat în cazul în care a trecut un examen sau 

parcurge instrumentele din cadrul Learning center-ului. 

 

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

În ultima perioadă, o creștere deosebită s-a înregistrat în ultimii ani in 

utilizarea device- urilor de răspuns instantaneu (of hand held student response 

devices), denumite și “clickers” sau “sisteme de voting”. Acestea permit cadrului 

didactic să evalueze întregul grup de elevi, să facă sondaje rapid și foarte ușor. 

Aceste device-uri folosesc fie tehnologie radio infraroșu pentru a comunica cu un 

receptor central care este de obicei atașat unui calculator. În multe școli din 

străinătate, aceste device-uri sunt folosite în combinație cu tabele interactive. 

Aceste device-uri sunt de obicei de dimensiunea unui mouse sau telefon 

mobil. Cele mai multe au câteva taste (fie numerice, fie variante A, B, C etc.). Cele 

mai complexe dispun de ambele tipuri de taste, și chiar de un display similar 

telefoanelor mobile. 

 

2.3. Evaluarea bazată pe web 
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2.3.1. Introducere  

Una dintre cele mai importante caracteristici ale mediilor de învăţare este 

abilitatea de a evalua nivelul de achiziţie a cunoştinţelor, rata de retenţie a 

utilizatorilor şi de a se adapta la nevoile educabilului. De aceea, nu este 

surprinzătoare dezvoltarea unui număr din ce în ce mai mare de sisteme de testare 

şi evaluare a cunoştinţelor, sisteme ce pot fi ataşate cursurilor şi tutorialelor World 

Wide Web.   

Tehnologiile World Wide Web au permis dezvoltarea  resurselor 

educaţionale existente. Totuşi, generaţiile de instrumente şi servere web a fost 

proiectate pentru navigare şi regăsire de informaţii, şi nu ca părţi ale unui sistem 

activ de învăţare. De aceea mult timp au  existat  anumite componente cerute de 

sistemele educaţionale avansate ce nu se regăseau în tehnologiile web disponibile. 

În ciuda acestor lipsuri, cantitatea de cursuri online a explodat în ultimii ani. 

Sistemele educaţionale bazate pe web, ca şi alte sisteme educaţionale bazate 

pe calculator, trebuie să furnizeze anumite funcţionalităţi instrucţionale de bază. 

Dintre acestea, trei funcţionalităţi importante sunt: 

 evaluarea înţelegerii conceptelor de către elev 

 furnizarea de feedback legat de performanţa obţinută în cadrul evaluării 

 aprecierea  gradului de atingere a obiectivelor educaţionale propuse. 

Evaluarea este singura metodă prin care se monitorizează învăţarea, la 

nivelul elevului sau al colectivului de elevi. De asemenea, oferă informaţii utile 

privind eficienţa demersului didactic, a eficienţei lecţiei propuse elevilor. Cursurile 

disponibile pe web trebuie să urmeze teorii de învăţare bine stabilite, şi orice lecţie 

online ar trebui să includă forme de evaluare a învăţării. 

 Necesitatea facilităţilor de memorare a parcursului unei lecţii, de evaluare a 

cunoştinţelor, de asigurare a feedback-ului activ, a motivat un număr crescut de 

cercetători să analizeze necesităţile şi contextul tehnologic existent şi să dezvolte 

sisteme specializate ce susţin dezvoltarea cursurilor web şi a pachetelor de testare. 
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S-a renunţat astfel la clasica abordare de simplă plasare pe web a unor pagini 

statice. 

 

Testele obiective şi quiz-urile sunt printre cele mai utilizate şi bine 

implementate instrumente în educaţia liceală. Un test clasic este o secvenţă de 

întrebări relativ simple. Fiecare întrebare presupune un răspuns simplu care poate fi 

verificat formal şi evaluat ca fiind corect, incorect sau parţial corect (incomplet). 

Întrebările (itemii de evaluare) sunt de obicei clasificate în tipuri în funcţie de 

răspunsul aşteptat. Tipurile clasice de itemi includ itemi de tip adevărat/fals, itemi 

de tip alegere multiplă cu un răspuns corect sau cu mai multe răspunsuri corecte, 

itemi de completare cu un răspuns alfanumeric sau numeric. Tipuri avansate de 

itemi includ itemi de asociere, de ordonare, de indicare, la care răspunsul este o 

zonă sau mai multe zone dintr-o figură, itemi grafici, la care răspunsul este un 

grafic simplu.  

Componentele testării au fost printre primele implementate şi sunt în 

prezent cele mai bine dezvoltate componente interactive în învăţământul bazat pe 

web (Web –based Education - WBE). Sistemele WBE existente tratează în mod 

diferit problematica testării şi a quiz-urilor.  

 

2.3.2. Ciclul de viaţă şi anatomia întrebărilor 

Pentru a analiza opţiunile disponibile este utilă analiza ciclului de viaţă al 

unei întrebări în WBE[6]. 

Ciclul de viaţă cuprinde 3 etape: pregătirea (perioada pre-activă), livrarea 

(perioada activă) şi aprecierea  (perioada postactivă). Fiecare dintre aceste stagii 

sunt divizate suplimentar în stagii mai mici.  

Ciclul de viaţă al unei întrebări începe cu crearea, conceperea ei. Rolul 

unui WBE la acest nivel este de a susţine autorul întrebării prin furnizarea 
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tehnologiei şi a unui instrument de creare a întrebării. Întrebările proiectate 

(conţinutul şi metadatele) sunt memorate în sistem. 

 Perioada activă a unei întrebări începe în momentul selectării ei în vederea 

prezentării ca parte a unui test sau quiz. Selecţia se poate face static de către 

profesor în momentul creării cursului sau dinamic de către sistem în momentul 

rulării, posibil având în vedere  un anumit model cognitiv. 

Ulterior, sistemul livrează întrebarea: prezintă întrebarea, asigură 

studentului o interfaţă pentru a răspunde şi primeşte răspunsul în vederea evaluării.  

În etapa aprecierii, sistemul evaluează dacă răspunsul a fost corect, incorect 

sau parţial corect, oferă feedback elevului, gradează întrebarea şi înregistrează 

performanţa elevului. 

Instrumentele WBE şi sistemele online de evaluare diferă semnificativ prin 

tipul şi cantitatea suportului oferit în fiecare dintre etapele menţionate anterior. 

Sistemele simple oferă suport parţial pentru un subset al stagiilor. Sistemele 

performante asigură suport susţinut în toate etapele. Performanţa unui sistem şi 

măsura suportului oferit sunt influenţate decisiv de nivelul tehnologiilor folosite în 

etapele principale: pregătirea, livrarea şi aprecierea. 

Tabelul 2.1 

Înainte În timpul După 

Pregătirea: 

 Conceperea 

 Memorarea  

 Selectarea 

Livrarea: 

 Prezentarea  

 Interacţiunea  

 Obţinerea răspunsului 

Aprecierea: 

 Evaluarea 

 Gradarea şi înregistrarea 

 Oferirea feedback-ului 

Etapa pregătirii 

Întrebările sunt create de către profesori sau dezvoltatori de conţinut. O 

întrebare are următoarele componente: întrebarea propriu zisă, un set de răspunsuri 

posibile, o indicare a răspunsurilor corecte, un tip de interfaţă pentru prezentare, 

feedback-ul întrebării, care este prezentat elevului indiferent de răspunsul dat, şi 

feedback specific pentru fiecare dintre răspunsurile posibile.  
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În plus, autorul poate oferi metadate, cum ar fi subiectul evaluat, partea 

cursului căruia îi aparţine testul, complexitatea întrebării, timpul permis, numărul 

de încercări etc. Metadatele pot fi folosite pentru a se selecta o anumită întrebare 

pentru prezentare dar şi pentru gradarea răspunsului. 

Opţiunile oferite pentru suportul creării întrebării depinde de tehnologia 

folosită pentru memorarea unei întrebări în sistem. Există două metode de 

memorare a unei întrebări: în formatul prezentare şi în formatul intern.  

În contextul WBE, memorarea unei întrebări în formatul prezentare 

înseamnă memorarea ei ca o secvenţă de cod HTML, de obicei sub forma unui 

formular HTML. Sunt denumite şi întrebări statice, ce pot fi prezentate doar în 

forma în care se găsesc. Crearea acestui tip de întrebări nu este întotdeauna 

facilitată de un sistem WBE, ea putându-se realiza cu ajutorul instrumentelor de 

dezvoltare HTML. 

Memorarea unei întrebări în format intern se realizează prin salvarea ei într-

o înregistrare a bazei de date, părţile întrebării fiind păstrate în câmpurile 

înregistrării. Întrebarea, aşa cum este ea vizualizată de elev, este generată din 

formatul intern la momentul livrării ei. Formatul intern deschide calea către 

flexibilitate: aceeaşi întrebare poate fi prezentată în forme diferite(de ex. sub formă 

de completare sau alegere multiplă)  sau cu diferite obiecte de interfaţă (butoane 

radio sau liste de selecţie). Opţiunile întrebărilor de tip alegere multiplă pot fi 

generate aleatoriu, fapt ce reduce posibilitatea fraudării testului.  

 

Există două metode majore de creare a întrebărilor în formatul intern: o 

interfaţă grafică bazată pe formulare (GUI – Graphical User Interface) sau prin 

folosirea unui limbaj special de marcare a întrebărilor (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 memorează întrebările într-un format intern, ci sub forma 

unor secvenţe HTML generate imediat şi memorate lor ca întrebări statice. 

 

Cea mai simplă opţiune pentru memorarea întrebării este un test static sau 

quiz, adică o secvenţă statică de întrebări. Quiz-ul însuşi este de obicei reprezentat 

în format formular HTML şi creat folosind instrumente de dezvoltare HTML. 

Testele statice şi quiz-urile sunt de obicei legate strict de anumite locuri din curs. 

Problema acestei tehnici simple este faptul că toţi elevii primesc aceleaşi întrebări 

în acelaşi loc din curs. O altă problemă este că fiecare întrebare legată strict de un 

test nu este reutilizabilă. O variantă mai bună de memorare a întrebărilor este 

păstrarea lor într-o rezervă de întrebări menţinută manual, posibil de un grup de 

profesori de aceeaşi materie. Fiecare întrebare din rezervă este de obicei statică, dar 

quiz-urile sunt mai flexibile. Întrebările pot fi refolosite, quiz-urile pot fi asamblate 

şi adăugate în pagina cursului când este nevoie. 

O opţiune mai bună este transformarea rezervei de întrebări într-o bază de 

date a întrebărilor, ceea ce asigură flexibilitatea momentului livrării întrebării. 

Spre deosebire de rezerva de întrebări menţinută manual, o bază de date 

este formal structurată şi accesibilă de către sistemul de livrare. Sistemul poate 

genera singur un quiz din setul de întrebări disponibile. Întrebările pot fi selectate 

aleatoriu şi plasate în quiz într-o ordine întâmplătoare, reducându-se astfel riscul de 

fraudare. Nu este necesară utilizarea unui sistem comercial de gestiune a bazelor de 

date, existând şi implementări freeware: MySQL, Oracle, Lotus Notes. Anumite 

sisteme simulează bazele de date folosind sistemul de fişiere UNIX. 

Problema tuturor sistemelor cu generare automată a testelor este 

modalitatea de a se asigura că testele includ un set potrivit de întrebări. Cea mai 

simplă metodă este crearea unei baze de date dedicată pentru fiecare lecţie. Această 

abordare, folosită de exemplu în sistemul WebAssessor, reduce reutilizarea 

întrebărilor între lecţii. Sisteme mai avansate precum Topclass folosesc mai multe 

rezerve de întrebări pe care le utilizează la generarea unui quiz.  
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O bază de date cu întrebări în format intern este nivelul de dezvoltare 

actual al tehnologiilor de stocare. Cercetătorii se concentrează asupra a trei mari 

direcţii. O direcţie este legată de crearea întrebărilor parametrizate, ceea ce permite 

crearea unui număr nelimitat de teste având ca sursă acelaşi set de întrebări. O altă 

direcţie de cercetare se concentrează asupra beneficiilor utilizării metadatelor [7]. 

Dacă sistemul cunoaşte un pic mai mult despre întrebare (de exemplu tipul, topic-

urile asociate, cuvintele cheie, partea din curs căreia un test aparţine, punctajul sau 

complexitatea), atunci sistemul poate genera teste particularizate şi individualizate 

în funcţie de cererea autorului sau a sistemului. Aceasta presupune că autorul poate 

specifica anumiţi parametri ai testului ce este necesar a fi prezentat elevului la un 

anumit punct din curs: numărul total de întrebări, ponderea întrebărilor de un 

anumit tip sau pentru un anumit topic, dificultatea. Această opţiune este infinit mai 

puternică decât testele simple randomizate. 

A treia direcţie de cercetare este legată de crearea unei secvenţe adaptive a 

întrebărilor. Această funcţionalitate se bazează pe un model al elevului, cunoscut 

anterior testării, model ce păstrează cunoştinţele elevului legate de diferitele 

concepte şi topic-uri ale cursului. Sisteme inteligente  precum ELM-ART, Self-

Learning Guide , Medtee pot genera întrebări provocatoare adaptate la nivelul de 

cunoştinţe ale elevului. 

 

Etapa livrării 

Tehnologiile interactive folosite pentru a obţine răspunsul dat de  elev sunt 

unul dintre cei mai importanţi parametri ai unui sistem WBE. Determină toate 

opţiunile de livrare şi influenţează crearea şi evaluarea întrebărilor. Se folosesc în 

prezent cinci tehnologii: link-uri HTML, formulare HTML/CGI, limbaje de script, 

plug-in-uri, şi Java. 

Link-urile HTML sunt o tehnologie simplă de interacţiune ce prezintă un 

set de posibile răspunsuri ca o listă de link-uri HTML. Fiecare link este conectat la 

o anumită pagină de feedback. Are dezavantajul că întrebările sunt mai dificil de 
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creat (deoarece logica întrebărilor trebuie să fie legată strict de hypertext – ul 

cursului) şi că suportă numai întrebări de tipul adevărat/fals şi întrebări cu mai 

multe variante dar cu un singur răspuns corect. Această tehnologie a fost utilizată în 

primele sisteme WBE când tehnologii interactive precum CGI – Common Gateway 

Interface, Javascript sau Java nu existau. 

Cea mai utilizată tehnologie în prezent pentru testarea online, folosită în 

numeroase sisteme de evaluare comerciale sau dezvoltate de universităţi este o 

combinaţie de formulare HTML şi scripturi de evaluare conforme CGI. 

Formularele HTML sunt ideale în prezentarea tipurilor principale de întrebări. 

Întrebările de tip adevărat/fals şi cele de tip alegere multiplă cu un răspuns corect 

(MC/SA - Multiple Choice / Single Answer) pot fi reprezentate folosind butoane 

radio, liste de selecţie, meniuri pop-up, întrebările de tip alegere multiplă cu mai 

multe răspunsuri corecte (MC/MA - Multiple Choice / Multiple Answers) se 

reprezintă folosind liste de selecţie multiple sau check-box-uri. Întrebările ce 

necesită completarea răspunsului sunt implementate cu câmpuri de intrare (casete 

text). Şi întrebările mai avansate precum cele de asociere sau ordonare pot fi 

implementate cu formulare. În plus, câmpurile ascunse pot fi utilizate cu succes 

pentru a păstra informaţii suplimentare despre test, informaţii cerute de scriptul 

CGI. Există multiple avantaje ale utilizării tehnologiei server-side cum ar fi 

tehnologia form/CGI şi alte tehnologii server-side de organizare grafică ce pot fi 

folosite pentru implementarea întrebărilor de indicare grafică. 

Dezvoltarea testului este relativ simplă şi se face folosind instrumente de 

creare HTML. Informaţii sensibile cerute pentru evaluarea testului (parametrii 

întrebării, răspunsurile, feedback-ul) pot fi păstrate în siguranţă pe partea clientului, 

prevenind ca studenţii să fure întrebarea. Evaluarea server-side permite ca funcţiile 

de apreciere (înregistrarea rezultatelor, gradarea, asigurarea feedback-ului) să fie 

uşor de implementat. Toate aceste funcţii pot fi efectuate de acelaşi script de 

evaluare server-side. Principala problemă a tehnologiei server-side este puterea 

redusă de expresivitate. Este potrivită numai pentru prezentarea tipurilor de teste de 
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bază. Tipurile avansate de teste ca şi tipurile mai interactive de teste (de exemple 

testele ce necesită operaţii “drag and drop”)  nu pot fi implementate numai cu 

tehnologie server-side. Conceperea întrebărilor cu evaluare server-side poate fi 

problematică, înşelătoare (tricky) deoarece funcţionalitatea unei întrebări este 

împărţită între prezentarea ei HTML şi scriptul CGI de evaluare. O altă problemă 

este că  întrebări bazate pe CGI  nu funcţionează când conexiunea utilizatorului la 

server este întreruptă sau foarte lentă. 

 

O tehnologie mai nou utilizată pentru livrarea şi evaluarea întrebărilor este 

JavaScript. Interfaţa oferită de tehnologia de interacţiune Javascript este similară 

tehnologiei formular /CGI. În acelaşi timp, funcţionalitatea JavaScript suportă 

întrebări mai complexe, mai interactive, cum ar fi de exemplu selecţia unui 

fragment relevant din text. Folosind numai tehnologie JavaScript toate datele 

necesare evaluării întrebărilor, feedback-ul oferit, programul de evaluare ar fi 

memorate ca parte a textului întrebării. Aceasta permite că o întrebare JavaScript 

poate rula în modul standalone. Întrebarea este independentă, tot ceea ce ţine de 

prezentare şi evaluare se găsește în acelaşi fişier. Acest lucru este deosebit de 

atractiv pentru autori. Dar acest lucru presupune şi că elevii pot accesa sursa 

întrebării, putând-o astfel altera. De asemenea, folosind numai tehnologia 

JavaScript nu se pot înregistra rezultatele şi gradele. De aceea utilizarea exclusivă a 

tehnologiei JavaScript este indicată numai în testele de autoevaluare, nu şi în cele 

folosite pentru notare. 

Tehnologia hibrid  JavaScript – tehnologie server este utilizată cu 

succes, combinând avantajele interactivităţii oferite de Javascript cu securitatea 

oferită de tehnologia server. 

 

Un nivel mai înalt de independenţă a interfeţei poate fi obţinut folosind 

tehnologia plug-in, ce permite dezvoltatorilor independenţi să extindă 

funcţionalitatea browserelor prin crearea unor programe structurate denumite plug-
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ins. La iniţializare, browser-ul încarcă aceste plug-in-uri ce devin astfel parte 

componentă a codului acestuia. 

Un exemplu al utilizării acestei tehnologii în educaţie este plug-in-ul 

Shockwave, creat de Macromedia, ce poate rula prezentări multimedia dezvoltate 

cu instrumente de creare a conţinutului. În prezent, tehnologia Shockwave este 

utilizată în sistemele WBE  atât pentru rularea animaţiilor simple, neinteractive, dar 

şi pentru crearea unor întrebări atractive ce pot fi create cu efort redus. 

Partea negativă este aceeaşi întâlnită şi la JavaScript : înregistrarea 

rezultatelor aprecierii necesită conexiune la server. O alternativă folosită de această 

tehnologie o reprezintă salvarea rezultatelor evaluării în fişiere temporare. 

 

Tehnologia de nivel cel mai înalt folosită pentru livrarea întrebărilor este 

oferită de Java. Java este un limbaj de programare proiectat să fie integrat cu 

funcţionalitatea browser-ului şi a Internetului. Java combină conectivitatea 

tehnologiei form/CGI cu interactivitatea pluginurilor Shockwave sau a JavaScript-

ului. 

Orice interfaţă a întrebării poate fi dezvoltată cu Java, întrebările astfel 

create comunicând natural cu browser-ul şi cu diferite obiecte Internet (un server 

sau o aplicaţie Java). Exemple de sisteme ce folosesc această tehnologie sunt: 

FLAX, NetTest, , Medtee.  

În prezent, tehnologia este utilizată pentru implementarea tipurilor de 

întrebări ce nu pot fi create cu tehnologii form/CGI: întrebări de indicare multiplă, 

întrebări grafice, întrebări specializate. 

 

Etapa de apreciere 

Alegerea tehnologiei de interacţiune influenţează semnificativ opţiunile de 

evaluare.[8] Evaluarea este etapa când răspunsul dat este evaluat ca fiind corect, 

incorect sau parţial corect. De obicei, răspunsurile corecte şi cele incorecte sunt 

precizate în etapa conceperii (authoring), deci evaluarea este fie strâns legată de 
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întrebare ca în cazul întrebărilor de tipul MC/SA, sau este realizată printr-o 

comparaţie simplă, în cazul itemilor de completare.  

Există situaţii ce necesită o tehnologie de evaluare avansată. În anumite 

domenii răspunsurile corecte nu coincid neapărat cu răspunsul corect memorat în 

sistem. Exemple: seturile de cuvinte neordonate, numerele reale, expresii algebrice 

simple. În aceste situaţii este necesar un program de comparare. Sistemele de 

evaluare  folosesc uneori tehnologii inteligente pentru determinarea răspunsurilor 

corespunzătoare. În anumite cazuri se folosesc domenii expert cum este 

interpretorul Lisp în programarea în Lisp  sau un sistem algebric computerizat 

pentru domeniul algebric pentru a evalua răspunsul corect. Programele de 

comparaţie simple pot fi implementate fără o tehnologie de interfaţă, de exemplu 

folosind JavaScript. Dacă sunt necesare calcule avansate, soluţia   este folosirea 

programării Java sau a unui program server-side cu o interfaţă CGI. Dacă este 

indispensabil un expert al domeniului pentru evaluare, soluţia este rularea 

expertului pe un server cu un gateway compatibil CGI. În fapt, un număr 

semnificativ al sistemelor expert au un gateway CGI. 

Opţiunile uzuale pentru feedback includ: simpla precizare dacă răspunsul 

este corect, incorect sau parţial corect, indicarea răspunsului corect şi asigurarea 

feedback-ului la un anumit nivel. Feedback-ul individual poate comunica elevului 

ce este corect în răspunsul dat corect, ce este greşit în răspunsul incorect sau parţial 

corect, poate asigura feedback motivaţional şi indica informaţii sau legături către 

informaţii, asigurând astfel remedierea. Feedback-ul individual este de obicei creat 

şi memorat împreună cu întrebarea. Un sistem ce include conceptele evaluate sau 

topic-urile ca o parte a metadatelor întrebării poate furniza un bun feedback 

remedial fără necesitatea creării de conţinut (authoring) deoarece “ştie” ce 

informaţii lipsesc şi unde pot fi găsite. 

Cantitatea de informaţii prezentată ca feedback variază în funcţie de 

context. În autoevaluare elevul primeşte de obicei tot feedback-ul necesar, fiind o 

importantă sursă de învăţare. În evaluările stricte elevul nu primeşte nici răspunsul 
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corect, nici indicaţia dacă răspunsul dat este corect. Feedback-ul oferit se poate 

reduce la indicarea numărului de întrebări la care a răspuns corect. Această metodă 

reduce substanţial posibilitatea de fraudare a testului, dar în acelaşi timp reduce şi 

oportunităţile elevului de învăţare. Pentru a sprijini învăţarea, majoritatea 

sistemelor WBE fac evaluarea mai puţin strictă şi furnizează mai mult feedback, 

încercând să elimine posibilitatea trişării prin alte mijloace. 

 

Dacă testarea este efectuată numai pentru autoevaluare, atunci generarea 

feedback-ului poate fi o  ultima sarcină a sistemului WBE în perioada post-testare.  

Elevul  este singurul ce doreşte să cunoască rezultatele testului. În contextul 

evaluării , ultima sarcină a sistemelor WBE este aceea de a cuantifica performanţa 

studentului la testul dat şi de a înregistra aceste date pentru utilizări viitoare. 

Notele, calificativele sunt importante pentru profesori, administratorii cursurilor, şi 

inclusiv pentru elevi. Sistemele WBE iniţiale ofereau suport limitat profesorului în 

evaluarea testului. Rezultatele erau fie trimise prin email sau memorate într-un 

fişier special. În ambele cazuri profesorul trebuia să finalizeze notarea şi 

înregistrarea personal: să proceseze rezultatele testului şi să le aprecieze, să 

înregistreze notele şi să se asigure că părţile implicate au acces la date conform cu 

politica organizaţiei din care face parte.  

Un astfel de sistem este considerat sub nivelul actual acceptat: notarea şi 

înregistrarea rezultatelor trebuie să se efectueze automat, folosind o bază de date. 

De asemenea, trebuie să asigure un mecanism de restricţionare a accesului la 

rezultatele testului, în funcţie de rolul fiecărui utilizator. De exemplu, un elev poate 

avea acces doar la rezultatele testelor sale; unui profesor i se poate permite sau nu 

să modifice notele sau calificativele stabilite automat de sistem. 

Sistemele mai puţin dezvoltate în acest sens memorează notele în fişiere 

structurate şi asigură opţiuni limitate de vizualizare. Sistemele avansate folosesc 

tehnologia bazelor de date pentru memorare a notelor şi asigură numeroase opţiuni 
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de vizualizare a rezultatelor testelor date şi a informaţiilor suplimentare: timpul 

rezolvării testului, numărul de încercări efectuate. 

Tehnologia bazelor de date permite generarea unor statistici complexe ale 

testelor date de elevi. 

În mediul de învăţare online, de exemplu o clasă virtuală, unde comunicarea 

elev-elev şi elev-profesor este redusă, este totuşi necesar ca actorii implicaţi “să 

simtă” clasa[9]. De aceea poate fi util ca un elev să cunoască nivelul clasei, pentru 

a se poziţiona în cadrul clasei şi pentru a se bucura de satisfacţiile rezultatelor sale. 

Profesorul, prin analiza notelor obţinute de elevii clasei la diferite teste, 

poate determina acele întrebări care sunt fie prea simple, fie prea dificile sau poate 

detecta întrebările create incorect. 

 

 

2.4. Studiu de caz. Evaluarea în  Moodle 

 

 

Moodle gestionează permisiunile 

atribuite utilizatorilor sistemului prin atribuirea 

unui rol fiecăruia dintre aceştia. Rolurile 

disponibile în Moodle sunt [10]: 

1. Administrator – poate efectua orice operaţie în site, poate accesa orice 

resursă 

2. Course creator – poate crea cursuri, poate fi asignat ca profesor al acestor 

cursuri; începând cu Moodle 1.7, administratorul îi poate permite facilităţi 

suplimentare. 

3. Teacher – poate face orice în cadrul unui curs, poate adăuga sau edita 

activităţile sau evalua studenţii  
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4. Non-editing teachers – deţine permisiuni asemănătoare rolului de Teacher, 

însă nu poate modifica activităţile cursului 

5. Student – este rolul implicit creat la înregistrare; administratorii şi profesorii 

decid ce permisiuni acordă studenţilor, cursurile la care aceştia se pot 

înscrie. În anumite contexte, studenţii pot corecta şi nota lucrările altor 

studenţi. 

6. Guest – rolul cu cele mai puţine permisiuni; accesul lor în sistem este de 

tipul “read only”, în sensul că nu pot introduce date sau modifica 

conţinuturile; pot vizualiza cursurile ce permit accesul de tip guest, fără a se 

înscrie la acestea. 

 

Profesorul adaugă cursului  diferite resurse sau activităţi.  

Resursele pot fi de tipul: 

 Label – permite adăugarea unui text în zona de conţinut a cursului 

 Text page – permite scrierea textelor fără formate, utile pentru 

adăugarea unor anunţuri, informaţii sau intrucţiuni. 

 Web page – suportă mai multe opţiuni, se foloseşte editorul 

WYSIWYG disponibil în Moodle 

  Link – legături către fişiere sau alte pagini web 

 Display a directory – permite afişarea conţinuturilor directorului 

astfel încât elevul să-şi aleagă singur resursele dorite 

 IMS Content Package – format de pachet de conţinut folosite pentru 

reutilizarea informaţiilor prin transferul acestora către şi din alte 

sisteme LMS 
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Fig. 2.1 

Moodle deţine un număr semnificativ de 

module de activităţi (fig. 2.1.) interactive de 

învăţare prin care se asigură: 

 comunicarea şi colaborarea: modulele 

Chat (discuţii sincrone) şi Forum 

(discuţii asincrone), Wiki (proiecte 

colaborative); 

 feedback al grupului: modulul Choice ; 

 sarcinile de lucru pot fi rezolvate, 

încărcate în sistem (sub formă de fişiere)  

şi trimise de studenţi, evaluate apoi de 

profesori: Assignments or Workshops;  

 testarea online, cu notarea manuală sau automată: modulul Quiz; 

 lecţiile şi activităţile Scorm/AICC transmit conţinut şi permit modalităţi de 

individualizare a prezentării în funcţie de preferinţele studentului; 

 glosarul de cuvinte cheie pot fi stabilite de profesor şi pot fi configurate să 

poată fi actualizate de studenţi; 

 sondajele de opinie şi bazele de date sunt instrumente puternice ce pot fi 

adăugate cursului. 

 

Evaluarea se realizează în două modalităţi: crearea şi salvarea quiz-urilor în 

cadrul cursurilor sau, direct în cadrul unei lecţii, prin adăugarea unei Question page 

sau prin importul întrebărilor salvate în formate acceptate.  

Modulul Quiz, ce poate fi inserat ca activitate a cursului, facilitează 

proiectarea şi construirea  quiz-urilor ce includ o varietate largă de tipuri de 

întrebări. Întrebările sunt păstrate în “banca de întrebări” – Question Bank şi pot fi 

reutilizate ulterior în quiz-urile noi.  
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Crearea unui quiz presupune: crearea întrebărilor, definirea 

testului(specificarea proprietăţilor generale şi a opţiunilor avansate), selectarea 

întrebărilor ce vor fi incluse în test, evaluarea şi interpretarea rezultatelor testului. 

 

1. Definirea testului 

 

Precizarea informaţiilor generale ale testului 

Quiz – ul este identificat printr-un nume şi poate conţine o introducere, 

implementată sub forma unei casete text în 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.). 

 

Figura 2.2 

Stabilirea constrângerilor legate de timp 

Se stabileşte perioada de timp în care testul este disponibil elevilor, durata 

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

Stabilirea setărilor de afişare 

Se specifică numărul de întrebări ce sunt afişate într-o pagină, modul de 

selectare pentru afişare a întrebărilor: selectare clasică (în ordinea creării) sau 

aleatorie (ordinea este generată aleatoriu la fiecare rulare a testului, în vederea 

limitării posibilităţilor de fraudare a testului) (figura 2.4) . Cele două tipuri de 

selectare pot fi utilizate şi în prezentarea variantelor de răspuns. 

 

Figura 2.4 

Stabilirea numărului permis de încercări 

Se alege numărul permis de încercări şi se activează sau nu posibilitatea ca 

o nouă încercare a testului să poată folosi rezultatele obţinute la precedentele 

încercări. De asemenea, activând modul Adaptive – Adaptiv, elevilor li se permite 

să răspundă de mai multe ori la o întrebare în cadrul aceluiaşi test, cu posibilitatea 

de penalizare pentru răspuns incorect (figura 2.5). 
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Figura 2.5. 

Metoda de notare 

Când este permisă susţinerea unui test de mai multe ori, există mai multe 

metode prin care se pot folosi notele parţiale obţinute pentru a calcula nota finală a 

testului. 

Highest grade – nota finală este cea mai bună notă parţială obţinută 

Average grade – nota finală este media aritmetică a notelor parţiale obţinute 

First grade – nota finală este prima notă parţială obţinută 

Last grade – nota finală este ultima notă parţială obţinută 

Activarea penalizărilor face ca în cazul în care elevul răspunde greşit la o 

întrebare şi i se permite un nouă încercare, punctajul obţinut la întrebare se 

diminuează cu un procent ce se stabileşte de profesor (figura 2.6). 

 

Figura 2.6 

Informaţiile retrospective ale testului 

Se selectează informaţiile ce pot fi vizualizate de către elev după rularea 

testului, în timpul testului şi la finalizarea testului. Se pot afişa întrebările, 

răspunsurile corecte, feedback-ul asociat fiecărei întrebări şi răspuns, feedback-ul 

general, scorul obţinut (figura 2.7). 
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Figura 2.7 

Securitatea 

Profesorul poate seta ca testul să ruleze într-o “fereastră sigură” – facilitate 

ce încearcă să îngreuneze posibilităţile de fraudare. Testul va rula într-o fereastră 

popup ce acoperă celelalte ferestre; fereastra nu include controale de navigare, nu 

poate fi închisă decât odată cu finalizarea testului. Comutarea între aplicaţii este de 

asemenea restricţionată De asemenea, sunt dezactivate combinaţiile de taste Win, 

Ctrl+Alt+Del, Alt+F4, F1, Ctrl+P, Printscreen, precum şi operaţiile de copiere şi 

lipire, meniul contextual. Securitatea prin această metodă presupune utilizarea unui 

browser ce are activat JavaScript.  

O altă metodă de asigurare a securităţii este folosirea unei parole de acces 

(figura 2.8).  

Ca măsură suplimentară de securitate, se poate limita lansarea testului din 

calculatoarele cu o anumită adresă IP. Opţiunea este utilă dacă se doreşte de 

exemplu ca elevii să susţină testul numai din laboratorul de informatică . 

 

 

Figura 2.8 
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Feedback final 

În funcţie de rezultatele obţinute la test,  se afişează feedback-ul 

necesar(figura 2.9). În exemplul de mai jos, elevii ce obţin scoruri între 70% şi 

90% primesc ca feedback mesajul “Foarte bine !”.  

 

Figura 2.9 

 

2. Crearea întrebărilor 

Întrebările sunt memorate în banca de întrebări – Question Bank, opţiune ce 

permite : 

 definirea categoriilor de întrebări 

 crearea, editarea, previzualizarea întrebărilor 

 importul şi exportul întrebărilor 

Definirea categoriilor 

Pentru a organiza întrebările în funcţie de topic-ul abordat, Moodle permite 

crearea categoriilor de întrebări. Fiecare curs are o categorie implicită, Default. 

Profesorul poate selecta o anumită categorie de întrebări ce va fi folosită în 

generarea testului, întrebările putând fi selectate aleatoriu pentru fiecare elev. 

Categoriile pot fi publice astfel încât pot fi partajate între cursuri şi 

profesori. Dacă un profesor doreşte ca întrebările construite de el într-o categorie 

partajată de mai mulţi utilizatori să nu fie accesibile celorlalţi, nu va activa 

publicarea acestora. 
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Odată definită categoria, întrebările pot fi create în două moduri: 

 prin utilizarea formularelor HTML 

 prin importul întrebărilor din fişiere text în unul din formatele de import 

suportate(figura de mai jos) sau dintr-un fişier existent în fişierele de curs 

(figura 2.10) 

 

Figura 2.10 

 

Moodle facilitează crearea a 10 tipuri de întrebări : 

Calculated 

Întrebările de tip Calculated oferă posibilitatea creării întrebărilor numerice 

individuale prin folosirea unor variabile - wildcards ce sunt înlocuite cu valori la 

rularea testului. 

Pentru obţinerea rezultatului corect se pot folosi operatorii aritmetici +, -, *, 

/ , %, dar şi funcţii PHP: abs, acos, acosh, asin, asinh, atan, atanh, ceil, cos, cosh, 

deg2rad, exp, expm1, floor, log, log10, log1p, rad2deg, round, sin, sinh, sqrt, tan, 

tanh, atan2, pow . 
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Exemplu: Întrebare ce testează cunoaşterea şi aplicarea formulei de calcul a 

ariei unui cerc (figura 2.11). 

 

Se include în textul întrebării variabila {r} – raza cercului, ce i se va atribui 

automat o valoare dintr-un set de valori definit ulterior. 

 

Figura 2.11 

Se precizează formula de calcul a răspunsului corect (figura 2.12). Se 

acceptă ca fiind corecte şi răspunsurile ale căror valori se încadrează într-o 

toleranţă relativă maximă admisă (± 0.01). Se pot folosi şi toleranţe absolute sau 

geometrice. 

 

Figura 2.12 

 

Se construieşte setul de valori ale variabilei {r} (figura 2.13). 
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Figura 2.13 

Afişarea întrebării (figura 2.14) 

 

Figura 2.14 

Se observă că existenţa toleranţei de ± 0.01 face ca şi răspunsul 3.15 să fie  

considerat corect (figura 2.15). 
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Figura 2.15 

Description 

Sunt pseudoîntrebări, au rolul de a afişa  texte sau grafice fără a solicita 

elevului un răspuns. Se folosesc  pentru a afişa un text descriptiv urmat de un grup 

de întrebări. 

Essay 

Întrebările de tip eseu solicită elevilor să scrie un scurt eseu ca răspuns la o 

întrebare.  Profesorul va stabili ulterior calitatea eseului şi punctajul atribuit. 

Matching 

Întrebările de asociere au un conţinut  şi o listă de denumiri sau afirmaţii ce 

vor trebui asociate corect cu o altă listă de denumiri sau afirmaţii (figura 2.16). 

Moodle stabileşte automat punctajul fiecărei asocieri corecte astfel încât să se 

obţină punctajul general al întrebării. 

Exemplu:  

 

Figura 2.16 

Embedded Answers (Cloze) 

Sunt sub forma unor pasaje de text în format Moodle ce conţin răspunsuri 

variate incluse în întrebare, sub forma întrebărilor cu alegere multiplă, răspuns 

scurt sau răspuns numeric (figura 2.17). Nu este disponibilă o interfaţă grafică 

pentru construirea acestui tip de întrebare ; formatul întrebării se specifică într-o 

casetă text sau este importat din fişiere externe. 
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Exemplu  

 

Figura 2.17 

 

Multiple choice 

Multiple choice – creează întrebări cu alegere multiplă, cu un răspuns sau 

mai multe răspunsuri corecte. Fiecare răspuns poate avea un scor pozitiv sau 

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

 

Figura 2.18 

Short answer  

Creează întrebări cu răspuns scurt (figura 2.19). Răspunsul la întrebare este 

un cuvânt sau o frază scurtă. Pot exista mai multe răspunsuri corecte, fiecare cu 

punctaj diferit. Se permite utilizarea caracterului *  ce substituie un şir de caractere. 

În lipsa acestui caracter, se face o comparare exactă ce ţine sau nu cont de tipul 

caracterelor (majuscule sau minuscule, în funcţie de activarea sau nu a opţiunii 

Case sensitive). 

Conţinutul întrebării trebuie bine gândit şi formulat, pentru a nu crea 

posibilitatea mai multor răspunsuri corecte, altele decât cele definite în întrebare. 
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Exemplu 

 

Figura 2.19 

 

Am stabilit ca în cazul unui răspuns de tipul php 5*  să se acorde un punctaj 

parţial de 75%. (figura 2.20) 

 

Figura 2.20 

Numerical question  

Din perspectiva elevului, întrebările numerice au aceeaşi formă cu cea a 

întrebărilor cu răspuns scurt . Diferenţa este că un răspuns numeric permite o eroare 

acceptată, stabilită de profesor. Răspunsul este considerat corect dacă se încadrează 

în intervalul [RC – Δe, RC +Δe ], unde RC – valoarea răspunsului corect, Δe – 

eroarea acceptată. 

 

Exemplu de întrebare numerică , RC=10, Δe=1 (figura 2.21) 
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Figura 2.21 

 

Random Short-Answer Matching questions 

După o scurtă introducere, elevului și se prezintă mai multe sub-întrebări şi 

mai multe răspunsuri amestecate. Fiecare întrebare are un singur răspuns corect. 

Întrebările şi răspunsurile sunt automat preluate din mulţimea de întrebări 

de tipul Short Answer a categoriei curente (figura 2.22). Fiecare rulare a testului 

poate avea întrebări şi răspunsuri diferite. 

 

 

Figura 2.22 

True-false 

Sunt întrebări ce solicită elevului stabilirea valorii de adevăr a unei afirmaţii 

(figura 2.23). 
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Figura 2.23 

 

 

Evaluarea testului şi interpretarea rezultatelor  

 

Pentru a evidenţia opţiunile de notare şi vizualizarea a statisticilor testelor, 

am creat un curs denumit Sisteme online de evaluare şi în cadrul acestuia un quiz 

denumit Quiz - Sisteme online de evaluare , ce conţine 10 întrebări de tipuri cât mai 

variate. Testul conţine o întrebare de tip eseu, ca urmare notarea acesteia fost 

efectuată manual de către profesor, pentru celelalte sistemul evaluând automat. 

S-a creat un  utilizator student  cu rolul de Student căruia i s-a atribuit 

accesul la cursul Sisteme online de evaluare. S-a simulat rularea testului de două 

ori. Folosind opţiunea Grades din meniul Administration, am accesat notele 

obţinute la cele două încercări (figura 2.24). 
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Figura 2.24 

 

Se observă că scorul final a fost obţinut folosind metoda Highest grade( cel 

mai bun punctaj obţinut).  Raportul prezintă scorurile obţinute înainte de evaluarea 

de către profesor a eseului (opţiunea Manual grading) (figura 2.25). 

 

Figura 2.25 

Opţiunea Item analysis realizează o  analiză obiectivă a calităţii şi 

performanţei fiecărei întrebări, folosind parametri statistici ce determină (figura 

2.26): 

 dificultatea întrebării (%Correct facility – procentajul de utilizatori ce au 

răspuns corect la întrebare) 
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 variaţia răspunsurilor date (deviaţia standard – Standard Deviation  SD) 

 performanţa fiecărei întrebări în a separa utilizatorii pregătiţi de cei mai 

puţin pregătiţi (indexul de discriminare – Discrimination Index şi 

coeficientul de discriminare – Discrimination Coefficient). 

 

Figura 2.26 

 

Concluzie 

Platforma Moodle reprezintă un instrument puternic de evaluare online şi 

un reper în proiectarea şi implementarea noilor sisteme de evaluare.  

 

2.5. Studiu de caz. Evaluarea în sistemul AeL 

AEL – un sistem de predare/învăţare şi 

management al  conţinutului. AEL este un 

LCMS (Learning and Content Management 

System) dezvoltat de compania SIVECO Romania SA şi  destinat utilizării de către 

profesori/tutori, studenţi, producători de conţinut educaţional, personal 

administrativ şi alţi participanţi la actul educaţional. 

 AEL este coloana vertebrală a programului SEI, oferind suport pentru 

predare/învăţare, evaluare şi notare, administrarea, proiectarea şi monitorizarea 
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conţinutului. De asemenea, asigură mijloacele necesare comunicării şi sincronizării 

între centrele locale şi regionale din cadrul programului SEI.  

 AEL permite vizualizarea şi administrarea unor tipuri vaste de conţinut 

educaţional, precum: materiale interactive, tutoriale, exerciţii, simulări, jocuri 

educative. Biblioteca de materiale educaţionale acţionează ca un gestionar de 

materiale: este adaptabilă, configurabilă, indexabilă şi permite o căutare facilă. 

Chiar şi utilizatorii începători pot [1]:  

 crea conţinut (editor HTML încorporat, editor de formule matematice, 

editoare  de teste şi de dicţionare);  

 importa/exporta conţinut din fişiere, arhive de resurse utilizând standarde de 

împachetare precum SCORM şi IMS;  

 adapta sau edita conţinut;  

 construi propriile cursuri din componente deja existente.  

  Conţinutul poate fi structurat şi adaptat în funcţie de nevoile profesorilor şi  

îmbogăţit cu informaţii legate de curriculă, cuvinte cheie, versiune, autor, etc.  

Drepturile de acces pentru fiecare utilizator/grup de utilizatori pot fi 

adaptate şi  aplicate oricărui segment al bibliotecii de materiale educaţionale.  

Baza de cunoştinţe oferă funcţii de căutare ierarhică, filtrată, sau după 

cuvinte cheie.  

 AEL este optimizat pentru învăţare sincronă, profesorul controlând în 

întregime lecţia, creând, coordonând şi monitorizând procesul educaţional. AEL 

oferă de asemenea facilităţi pentru învăţarea asincronă (în ritmul fiecărui cursant), 

proiecte în colaborare şi învăţare la distanţă.  

 Testele sunt integrate cu fişele de studiu ale elevilor, sistemul păstrând 

evidenţa evoluţiei fiecărui elev. 

Asistenţa pentru administrare şi monitorizare are drept scop:  

 Managementul foilor matricole şi al orarului;  

 Managementul structurii organizaţionale: corpul profesoral, elevii, 

personalul administrativ, grupele de elevi;  
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 Management programei şcolare – integrată cu biblioteca de materiale 

educaţionale AEL şi cu structura organizaţională;  

 Managementul clasei şi reprezentarea acesteia prin hărţi grafice;  

 Suport pentru evaluarea conţinutului, monitorizarea utilizării acestuia şi a 

rezultatelor obţinute;  

 Caracteristici generale:  

 Interfaţă prietenoasă, uşor adaptabilă, diferenţiată pe roluri, grupuri, 

drepturi de acces.  

 Rolurile, grupurile, utilizatorii şi privilegiile de acces asociate acestora sunt 

foarte uşor de administrat.  

 Bazat pe standarde: AEL este compatibil cu MathML, SCORM şi IMS;  

 Uşor de instalat şi de administrat;  

 Suport multi-lingvistic şi regional.  

 

Principii de elaborare şi aplicare a testelor electronice în AeL  

Standardele pentru testarea educaţională cuprind: norme profesionale pentru 

elaborarea  testului şi utilizarea lui, precum şi norme pentru procedurile de 

administrare a testului,  stabilirea scorului şi notarea finală.  

Pentru verificarea performanţei memorative (testul de memorie) în calitate 

de itemuri  trebuie să alegem un material ce are un anumit sens, o necesitate şi o 

importanţă. Pentru a asigura comparabilitatea testelor, itemurile diferitelor variante 

care se referă la  acelaşi lucru, se vor regăsi în aceeaşi colecţie de subiecte, vor avea 

acelaşi punctaj, pondere şi  număr de subiecte în orice variantă.  

Foarte atent trebuie efectuată acordarea punctajelor fiecărui item. Pentru 

acesta există  diferite metode, printre care metoda formelor paralele, care constă în 

utilizarea a două teste  paralele şi este adecvată în cazul când se urmăreşte 

măsurarea unor caracteristici generale ale  persoanelor examinate, pentru că doar 

asemenea caracteristici vor influenţa în acelaşi mod  scorurile ambelor teste.  
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Pentru testarea computerizată itemurile ar trebui să fie special construite, 

ţinând cont de  posibilităţile multimedia ale calculatorului, revenirii asupra 

răspunsurilor deja propuse etc.  

După gradul de obiectivitate oferit în corectare deosebim trei categorii de 

itemuri:  

 Obiectivi – asigură un grad ridicat de obiectivitate în notare şi permit 

testarea unui număr  mare de elemente de conţinut, într-un interval scurt de 

timp.  

 Semiobiectivi – permit testarea unei game variate de capacităţi intelectuale, 

oferind  posibilitatea utilizării de materiale auxiliare necesare pentru 

rezolvarea sarcinilor de lucru.  

 Subiectivi (cu răspuns deschis) – testează originalitatea, creativitatea, 

caracterul personal al  răspunsului. Sunt relativ uşor de construit, dar 

realizarea schemei de notare este destul de  complexă şi greu de aplicat.  

 Colecţie de itemuri: o listă de itemuri referindu-se la o temă, la o materie 

sau de un anumit tip,  grad de dificultate etc.  

În AeL tipul itemului poate fi încadrat în una dintre următoarele categorii:  

1. Doar o variantă dintre cele introduse în momentul formulării 

itemului va fi corectă.  

2. Cu mai multe variante de răspuns corecte – pot exista mai multe 

variante de răspunsuri  corecte, în caz particular toate sau nici unul.  

3. Cu introducerea unui răspuns desfăşurat în formă liberă, cules–

redactat de către  cursant. Acest tip de întrebare va fi corectat doar 

de profesor, deoarece AeL astăzi încă nu poate determina dacă 

răspunsul este corect sau nu.  

4. Cu răspuns scurt – introducerea unor cuvinte omise, numere sau a 

unor răspunsuri uşor  formalizabile, cu controlul automat efectuat de 

aplicaţie.  
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5. Cu expresii de tip adevărat/fals – acest tip de întrebare va avea doar 

două răspunsuri  posibile, şi anume, adevărat sau fals.  

6. Cu evaluarea variantei de răspuns – fiecărei variante de răspuns îi 

corespunde o  valoare. Răspunsul corect la întrebare este dat de 

asocierea valorii corecte pentru fiecare  variantă.  

7. Cu variante intermediare de răspuns – răspunsul la acest tip de 

întrebare poate fi  corect, parţial corect sau incorect.  

8. Cu ordonare de elemente – acest tip de problemă presupune 

aranjarea variantelor de  răspuns într-o ordine corectă.   

9. Cu asociere de elemente – acest tip de problemă presupune 

asocierea corectă a  elementelor din coloana din dreapta cu variante 

de răspuns din coloana din stânga.  

Fiecare test se va construi manual sau se va genera în mod automat din 

colecţiile / mulţimile  de itemuri/întrebări/sarcini/probleme de test, construite în 

prealabil. Colecţiile vor fi  specializate, din diferite tipuri de itemuri, cu grad diferit 

de dificultate etc. Alături de colecţiile  de autor pot fi utilizate şi colecţii 

profesionale de itemuri, ale unor centre de evaluare acreditate.  

Însăşi testele pot fi întemeiate matematic în baza teoriei mulţimilor, fapt 

care impune  gruparea atentă a itemurilor în colecţii conform echivalenţei lor după 

obiectivul urmărit, gradul  de dificultate, punctajul acordat etc., precum şi stabilirea 

acestora în faza de creare a lor.  

Variantele de test sincron pentru diferiţi studenţi pot fi afişate prin două 

metode:  

 generarea automată / afişare pentru fiecare cursant a unui test diferenţiat;  

 afişarea diferenţiată a itemurilor aceluiaşi test pentru diferiţi cursanţi.  

Unele recomandări generale privind utilizarea diferitor tipuri de itemuri în 

diferite tipuri de teste sunt sintetizate în tabelul 2.2.  
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Tipul de item Iniţial Formativ Sumativ 

 

1. Cu expresii de tip adevărat/fals  + + - 

2. Cu o variantă de răspuns corectă  + + - 

3. Cu variante intermediare de răspuns  + + - 

4. Cu mai multe variante de răspuns 

corecte  

+ + + 

5. Cu asociere /corespundere de 

elemente  

+ + + 

6. Cu ordonare de elemente  + + + 

7. Cu evaluarea variantei de răspuns  + + + 

8. Cu răspuns scurt - introducerea unor 

cuvinte omise, numere sau a 

răspunsurilor formalizate.  

+ + + 

9. Cu introducerea unui răspuns 

desfăşurat în formă liberă  

- + + 

 

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

Legendă: + se recomandă;  - nu se recomandă 

 

Suplimentar, fiecare test este caracterizat de:  

 Pragul de promovare – calificativul minim pe care cursantul trebuie să-l 

obţină pentru a  promova unitatea de studiu (lecţie, temă, modul, curs).  

 Criteriu de promovare – modalitatea prin care se stabileşte nota finală la 

unitatea de studiu. În aplicaţia AeL există următoarele criterii de 

promovare: notă/calificativ la testul final, media testelor intermediare, 

notă/calificativ introdus(ă) de profesor.  
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 Modul de parcurgere a testului – specifică dacă este permisă revenirea 

cursantului la problemă (cu revenire la problemele parcurse, sau fără 

revenire al problemele parcurse), dacă se permite parcurgerea într-o ordine 

aleatoare a problemelor (cu parcurgere fixă, cu parcurgere aleatoare).  

 Durata testului – se poate specifica dacă un test are timpul specificat sau nu 

(fără limită de timp sau cu timp limitat). Testele formative de autoevaluare 

pot fi fără limită de timp. În anumite cazuri timpul–limită poate fi introdus 

integral, per test, sau calculat din durata sumară a itemurilor. În orice caz, 

timpul per test este prioritar faţă de suma timpilor per întrebare.  

 Notarea testului – nota obţinută de un cursant în urma susţinerii unui test se 

calculează în funcţie de numărul de răspunsuri corecte, punctajul fiecărei 

întrebări şi punctajul total al testului (automat, procentual) sau se introduce 

direct, de către profesor.  

 

2.6. Studiu de caz. Platforma INSAM 

Sistemul informatic 

INSAM reprezintă o soluţie 

software care pune la dispoziţia 

elevilor şi cadrelor didactice 

resurse evaluative de tip digital.  

În cadrul proiectului s-a acordat o importanţă deosebită pentru [12]:  

 Asigurarea accesului la informaţie unitară - informaţiile sunt furnizate prin 

intermediul unui singur sistem, testele respectă aceleaşi principii de 

clasificare şi standardizare.  

 Accesibilitate şi transparenţă – informaţiile şi serviciile furnizate sunt 

accesibile și transparente tuturor categoriilor de beneficiari, într-o formă 

inteligibilă pentru aceştia.  
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 Corectitudinea şi autenticitatea informațiilor – corectitudinea și 

autenticitatea informațiilor oferite prin intermediul sistemului sunt 

garantate de către experţii educaţionali care au creat, validat şi gestionat 

informaţia din sistem.  

 Reutilizare şi eficienţă – implementarea şi dezvoltarea serviciilor 

electronice presupune realizarea într-un mod coordonat şi integrat, 

promovând reutilizarea soluţiilor/sistemelor şi a informaţiilor/datelor la 

nivelul întregului sistem educaţional.  

 Securitate şi confidenţialitate – serviciile electronice respectă şi protejează 

identitatea electronică a persoanelor, respectă dreptul persoanelor la 

confidenţialitatea datelor personale şi previn orice atac informatic asupra 

acestora.  

 Standardizarea şi interoperabilitatea – au fost utilizate tehnologii, 

standarde și arhitecturi deschise, scalabile şi flexibile, în vederea 

asigurării interoperabilităţii atât la nivel naţional cât şi european.  

 Orientarea pe valoarea adăugată a serviciilor electronice (centrarea pe 

nevoile beneficiarilor) – orice informaţie din acest sistem a fost proiectată 

astfel încât să satisfacă nevoile utilizatorului.  

 

Sistemul de evaluare INSAM a fost dezvoltat și configurat astfel încât să 

respecte următoarele caracteristici:   

 este web-based, disponibil pentru acces prin Internet  

 asigură:  

o crearea de sesiuni de testare;  

o gestionarea conținutului electronic prin editor de teste;  

o rapoarte și statistici detaliate disponibile in orice moment 

profesorilor şi administratorilor, care permit monitorizarea 

permanenta a accesului, progresului și a rezultatelor elevilor;  
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o importul / publicarea materialelor de instruire în evaluare – ghiduri 

sau metodologii de evaluare;  

o managementul utilizatorilor, al grupurilor și al rolurilor;  

o instrumente de colaborare: forum, mesagerie;  

o medii de lucru personalizate pentru elevi şi profesori, adaptate 

nevoilor şi activităţilor acestora;  

o interfaţă de administrare;  

 este independent de tipul bazei de date, de sistemul de operare al clientului 

și al serverului, de serverul de aplicații și de browser;  

 beneficiază de suport şi mentenanţă asigurate de o echipă dedicată 

 

Administrarea testelor de evaluare  

În sistemul informatic INSAM, un test poate fi compus din minim 1 item şi 

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

obiectivi, după cum există aceştia definiţi în baza de itemi INSAM.  

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

următoarele tipuri de date si informaţii:  

 lista itemilor asociaţi acestui test (minim 1, maxim 30)  

 autorul testului – numele de utilizator al autorului care a creat testul  

 data creării – data calendaristică la care a fost creat testul (în format 

zz/ll/aaaa)  

 data start test – reprezintă data de start a valabilităţii testului (format 

zz/ll/aaaa). Un test nu poate fi parcurs / completat de către elevi decât dacă 

data curentă a sistemului este mai mare sau cel puţin egală cu data de start a 

valabilităţii testului.  

 data final test - data de final a valabilităţii testului (formatul datei este 

zz/ll/aaaa). Un test nu poate fi completat de către elevi decât dacă data 

curentă a sistemului este mai mică sau cel puţin egală cu data de final a 

valabilităţii testului.  
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 denumire test – o denumire a testului respectiv  

 descriere test – o scurtă descriere a testului, utilă cadrului didactic care îşi 

doreşte să selecteze un anumit test din baza de teste existente în sistemul 

INSAM  

 cuvinte cheie – o colecţie de cuvinte cheie asociate testului respectiv. 

Acestea se vor agrega la nivelul testului pe baza cuvintelor cheie definite 

pentru itemii ce intră în componenţa testului.  

 grad de dificultate la nivel de test – valori posibile: uşor, mediu, dificil.  

 disciplina – disciplina pe care o adresează testul respectiv. Dacă este vorba 

de un test care cuprinde itemi din mai multe discipline, testul va fi marcat 

ca fiind interdisciplinar si se vor preciza şi disciplinele pe care le adresează.  

 tip test – dacă este cazul (valori posibile: test de verificare, test tip examen, 

test recapitulare)  

 timp de rezolvare – se indică timpul maxim de rezolvare dat pentru acest 

test, în format hh:mm, unde h = ore şi m = minute.  

 prin intermediul itemilor care intră în componenţa testului, vor fi 

disponibile şi următoarele metadate:  

 nivel: pentru limbile străine; valori posibile A1, A2, B1, B2  

 clasa: valori posibile IX, X, XI, XII  

 capitol: în funcţie de disciplină şi nivel/clasă  

 subcapitol: în funcţie de disciplină, nivel/clasă, capitol  

 competenţe: în funcţie de selecţia de capitol şi subcapitol  

  

Din punct de vedere al tipurilor de teste disponibile în cadrul sistemului 

informatic INSAM avem mai multe categorii de teste:  

 Test capitol / unitate de învăţare – sumativ  

 Test tip teză – semestrial – sumativ  

 Test de final de an şcolar – sumativ  
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 Test tip bacalaureat – sumativ  

 Test predictiv  

 Test formativ   

În funcție de scopul și momentul aplicării, profesorii pot selecta tipul de test 

potrivit pentru clasa lor și pentru tipul de evaluare pe care îl au în vedere.  

  

Tipuri de itemi de evaluare  

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

obiectivi[13], după cum există aceştia definiţi în baza de itemi INSAM.  

 În interiorul fiecărei categorii de itemi (subiectivi, semi-obiectivi, 

obiectivi) există mai multe tipuri de itemi, din punct de vedere al construcţiei şi al 

interacţiunii aşteptate de la elev:  

 Completarea răspunsului de la tastatură (texte, răspunsuri numerice etc.). 

Spre ex. Întrebare structurată – Răspuns liber; Rezolvare de probleme – 

Răspuns liber etc.  

 Completarea unui termen lacunar (de la tastatură). Spre ex. Cu răspuns scurt 

– Completează cuvântul  

 Selectarea unui anumit termen dintr-un text dat, prin acţiunea de click pe 

termenul respectiv. Spre ex. De completare – Găseşte cuvântul; De 

completare – Găseşte cuvintele  

 Completarea unui text lacunar prin selectarea variantei potrivite dintr-o listă 

dată - Spre ex. De completare – Selecţie din listă  

 Selectarea răspunsului sau răspunsurilor corecte dintr-o imagine, prin 

acţiunea de click pe zona de imagine corespunzătoare - Spre ex. Alegere 

multiplă – Zonă imagine 3X1 – mai multe răspunsuri corecte; Alegere 

multiplă – Zonă imagine 2X2 – mai multe răspunsuri corecte  

 Selectarea răspunsului sau răspunsurilor corecte (prin bifare) dintr-un set de 

răspunsuri date - Spre ex. Alegere multiplă – cu mai multe variante de 

răspuns, una singură corectă; Alegere duală – adevărat / fals  
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 Realizarea unor corespondenţe corecte între două seturi de elemente 

(potrivire) - Spre ex. Tip pereche – cu liste; Tip pereche – cu săgeţi  

  

Tipurile de itemi de evaluare existenți în cadrul sistemului informatic 

INSAM sunt:  

Itemi obiectivi  

 Tip pereche – cu săgeţi  

 Tip pereche – cu liste  

 Alegere duală – adevărat / fals  

 Alegere multiplă – cu mai multe variante de răspuns, una singură corectă  

 Alegere multiplă – cu mai multe variante de răspuns, mai multe corecte  

 Alegere multiplă – Zonă imagine 1X3 – mai multe răspunsuri corecte  

 Alegere multiplă – Zonă imagine 2X2 – mai multe răspunsuri corecte  

 Alegere multiplă – Zonă imagine 3X1 – mai multe răspunsuri corecte  

 Alegere multiplă – Zonă imagine 3X3 – mai multe răspunsuri corecte  

Itemi semiobiectivi  

 De completare – Selecţie din listă  

 De completare – Selecţie liste multiple  

 De completare – Găseşte cuvântul  

 De completare – Găseşte cuvintele  

 Cu răspuns scurt – Completează cuvântul  

 Întrebare structurată – Răspuns liber  

 Cu răspuns deschis – Răspuns liber  

 Cu răspuns multiplu – Intrepretare – Răspuns liber  

Itemi subiectivi  

 Eseu nestructurat – Răspuns liber  

 Eseu structurat – Răspuns liber  

 Text indus – Răspuns liber  
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 Rezolvare de probleme – Răspuns liber  

 Răspuns scurt puţin elaborat – Răspuns liber 

 

 

 

Categorii principale de utilizatori  

  

Categoriile principale de utilizatori in cadrul platformei digitale INSAM 

sunt:  

Elevi. Elevii pot să rezolve testele din sistem, teste de evaluare la care au 

fost înscrişi de către profesori sau pot selecta din testele de autoevaluare 

disponibile, pentru a se putea autoevalua oricând. De asemenea, vor putea să-şi 

vadă rezultatele şi să îşi facă o autopoziţionare, putând analiza evoluţia proprie în 

timp sau evoluţia proprie comparativ cu evoluţia membrilor din clasă sau dintr-o 

anumită comunitate. Elevii beneficiază şi de un portofoliu electronic al activităţilor 

lor, putând analiza rezultatele la testele date, şi pot utiliza unelte de comunicare din 

cadrul platformei.  

Profesori. În cadrul sistemului există 3 nivele de acces pentru profesori. 

Nivelul 1 permite profesorilor să creeze teste în cadrul sistemului pe baza itemilor 

predefiniţi existenţi în sistem, fie prin generare automată fie prin creare manuală. 
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De asemenea, profesorii pot să administreze aceste teste, să le livreze către 

utilizatorii selectaţi sau direct către o clasă de elevi, vor putea analiza rezultatele 

obţinute la teste şi vizualiza diferite rapoarte, ierarhii sau clasamente. Prin 

intermediul uneltelor de comunicare existente în sistem, profesorii pot comunica cu 

ceilalţi profesori sau vor putea să se documenteze prin accesarea ghidurilor şi 

metodologiilor de evaluare publicate în cadrul platformei. Pentru a identifica rapid 

itemii necesari creării de teste sau alte informaţii din cadrul sistemului, profesorii 

au la dispoziţie funcţionalităţi de căutare.  

Nivelul 2 de acces pentru profesori presupune, pe lângă activităţile descrise 

mai sus, şi  posibilitatea de a crea şi edita itemi, de a-i introduce în sistem, de a-i 

trimite spre validare. Odată validaţi, acești itemi devin disponibili tuturor 

utilizatorilor de tip profesor pentru a putea fi incluși în teste.  

Suplimentar, profesorii de nivel 3 sunt acei profesori care pot valida itemii 

creaţi şi trimişi spre validare de către profesorii de nivel 2, și de a aproba 

materialele propuse spre publicare de către utilizatorii de tip profesor.  

Administratori. Rolul administrator este cel care configurează aplicaţia, 

poate adăuga utilizatori noi, poate defini clase și grupuri de utilizatori şi poate seta 

rolurile pentru utilizatori. Un rol important de administrator este cel de 

Administrator de școală, responsabil cu gestionarea conturilor de acces la nivelul 

unei unități școlare.   

 Părinți. Părinții vor avea acces la rezultatele copilului sau copiilor săi 

înregistrate în cadrul sistemului informatic. De asemenea, ei vor putea utiliza 

facilitățile de comunicare pentru a discuta cu profesorii și diriginții copiilor, 

precum și cu alți părinți.  

 

Generarea automată de teste  

În cadrul Modulului de elaborare a testelor există disponibile două 

modalităţi 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 către autorul testului a unor criterii de 

selecţie a itemilor, pe baza cărora sistemul informatic va propune creatorului un set 

de itemi spre a fi incluşi in test.  

Elaborarea testelor de evaluare predefinite prin utilizarea „Editorului 

manual de teste” presupune selecţia itemilor de către creatorul testului şi adăugarea 

celor doriţi la testul care tocmai se creează.   

Generarea automată a testelor în sistemul INSAM se va realiza prin 

parcurgerea unui proces în paşi, care trebuie parcurşi succesiv. Utilizatorul 

(creatorul de teste) se poate întoarce oricând într-un pas anterior, pentru a modifica 

anumite criterii sau date ale testului.  

 

2.7. Testarea adaptivă computerizată. Studiu de caz: 

suita Hot Potatoes 

 

Testarea adaptivă computerizată (TAC) este cel mai puternic succesor al 

unei serii de aplicații de evaluare adaptivă. Testele adaptive sunt formate din itemi 

selectați dintr-o colecție de itemi denumită și bancă de itemi. Itemii aleși corespund  

nivelului estimat al abilității sau  aptitudinii  persoanei  evaluate. Dacă un item este 

rezolvat corect, următorul item prezentat persoanei evaluate este puțin mai dificil, 

și viceversa.  Tehnica utilizată duce rapid la determinarea nivelului efectiv al 

abilității persoanei evaluate. Testul se finalizează când abilitatea persoanei evaluate 

este determinată cu precizia cerută. Testarea pilot a noilor itemi ai băncii de itemi și 

validarea itemilor curenți poate fi realizată simultan cu administrarea testului. 

Dintre avantajele TAC s-au identificat: teste mai scurte și mai rapide, orare 

flexibile de testare, creșterea securității testării, controlul mai bun al expunerii 

itemilor, o mai bună echilibrare a domeniilor de conținut testate, actualizarea rapidă 
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a itemilor, raportare rapidă, o experiență mai bună pentru persoana evaluată. 

Dezavantajele includ costurile materiale și financiare, limitările softurilor de 

administrare, nefamiliarizarea subiecților cu echipamentele IT, aparenta inechitate 

a subiecților ce susțin teste diferite, dificultățile de administrare a unor anumite 

tipuri de teste  în format TAC. 

Teoria răspunsului la item 

În jurul anilor ‟50-„60 ai secolului trecut se conturează în domeniul 

evaluărilor  psihologice o nouă tendință grație muncii de pionierat a trei redutabili 

savanți. Este vorba despre psihometricianul Frederic M. Lord de la Serviciul de 

Evaluare Educațională, matematicianul danez Georg Rasch și sociologul austriac 

Paul Lazarsfeld. Deși inițial cercetările s-au efectuat independent, în final au 

condus la ceea ce astăzi numim “Teoria Răspunsului la Item”. Conceptul 

reprezintă un model pentru conceperea, analiza și scorarea instrumentelor de 

măsură ale abilităților, atitudinilor sau a altor variabile. 

Fără a intra în contradicție cu Teoria Clasică a Testului, cea care a guvernat 

și încă mai guvernează construcția probelor psihologice, Teoria Răspunsului la 

Item este considerată a fi un model superior. Nu întâmplător testele educaționale 

americane, dintre care pot fi amintite  GRE (Graduate Record Examination) și 

GMAT (Graduate Management Admission Test) sunt construite pe baza teoriei 

răspunsului la item. Dacă la acestea adăugăm și sistemele de evaluare a 

competențelor de la Microsoft, Oracle etc., putem avea o imagine a valorii și 

popularității acestor modele.  

Faptul că în ciuda avantajelor de care se bucură aceste modele, rămân totuși 

încă puțin cunoscute și utilizate rezultă din complexitatea matematică a teoriei și 

din volumul mare de calcule necesare. De altfel, modelele de răspuns la item au 

rămas doar la nivel teoretic până în jurul anilor 1970-1980, posibilitățile de aplicare 

practică apărând după această perioadă datorită extinderii computerelor personale, 

aspect care permitea, în sfârșit, efectuarea în timp util a calculelor.  
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După cum rezultă și din numele teoriei, accentul nu mai cade pe test (în 

sens de probă psihologică sau docimologică)  văzut ca ansamblu coerent și compact 

de itemi care vizează unul sau mai mulți factori (dimensiuni) – așa cum se întâmplă 

în situația teoriei clasice a testului – ci pe item, conceput ca model matematic al 

răspunsului unui subiect care are un anumit nivel al competenței.  

Fără a contrazice sau a încerca să înlocuiască teoria clasică a testului, teoria 

răspunsului la item reprezintă o îmbunătățire, o extensie a acesteia. În cazul 

acelorași activități de evaluare realizate prin teoria clasică a scorării, modelele de 

răspuns la item aduc un plus de flexibilitate și informație. Mai mult decât atât, 

evaluarea câștigă din punctul de vedere al fidelității și validității acesteia și, de 

asemenea, se creează premisele dezvoltării probelor auto-adaptative, fapt imposibil 

de realizat în baza teoriei clasice a testului. 

 

Teoria răspunsului la item pornește de la trei principii de bază, principii care 

guvernează, în general, orice evaluare:  

• Unidimensionalitatea factorului evaluat – semnificând concepția conform 

căreia factorul poate fi măsurat pe o scală (element comun cu teoria clasică 

a testului), de obicei o scală standard, cu media 0 și abaterea standard 1. În 

timp ce problema dimensiunilor se rezolvă în teoria clasică, de obicei, prin 

analiză factorială, teoria răspunsului la item folosește funcția de răspuns la 

item ca mijloc de asigurare a unidimensionalității;  

• Independența locală a itemilor – concept care derivă din unidimensionali-

tate și care arată că itemii unei probe bazată pe teoria răspunsului la item nu 

corelează decât în cadrul dimensiunii pe care o evaluează; 

• Răspunsul unui subiect la un item poate fi modelat prin intermediul unei 

funcții matematice, numită funcția de răspuns la item.  



80 

 

Figura 1. Funcția de răspuns la item 

 

Funcția de răspuns la item este un model matematic al probabilității ca un subi-

ect cu un anumit nivel al competenței să răspundă corect la un item. Factorul 

latent, nivelul de “competență” al persoanei se măsoară pe o scală cu media 0 si 

abaterea standard 1 și se notează cu θ. Persoanele cu un nivel al factorului latent 

redus au o probabilitate mai mică de a răspunde corect la un item față de persoanele 

cu un nivel al factorului latent ridicat. Acesta este singurul parametru al funcției de 

răspuns la item care ține de persoană. Ceilalți parametri țin de item și, în funcție de 

model, pot fi:  

• dificultatea (b) – denumit și acoperire în factor latent. Acesta este un 

parametru specific modelului cu un singur parametru și reprezintă locul în 

care pentru factorul latent funcția de răspuns la item are panta maximă. Cu 

cât acest parametru se deplasează către sensul pozitiv, cu atât itemul este 

mai acoperit în factorul latent (mai dificil). Valorile situate în jurul mediei 

reprezintă itemi de dificultate medie;  

• discriminarea (a) – este un parametru specific modelului cu doi parametri și 

reprezintă gradul în care un item discriminează între factorul latent la 

diferite persoane în diferite regiuni ale funcției (de obicei în jurul mediei);  

• probabilitatea de răspuns la întâmplare (c) – este un parametru specific 

modelului cu trei parametri, aplicându-se doar itemilor cu alegeri multiple. 
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Indică probabilitatea ca subiecții cu un nivel foarte scăzut al factorului latent 

să răspundă la întâmplare.  

 

Cele mai utilizate modele matematice ale funcțiilor de răspuns la item sunt 

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

 

Modelul cu un singur parametru 

 

Modelul cu doi parametri 

 

 

Modelul cu trei  parametri 

 

unde: 

 e – logaritmul  natural, e= 2.71828  

 i: numărul itemului de evaluare; i=1,2,3,…,N, unde  N  este numărul total 

de itemi  

 θ: nivelul de competență (factorul latent)  

 ai : valoarea parametrului discriminare a itemului i  

 bi: valoarea parametrului dificultate a itemului i  

 ci:  valoarea parametrului de probabilitate de răspuns la întâmplare a 

itemului i 

 

Algoritmul 
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În general, procedurile de lucru ale  TAC sunt relativ simple și evidente.  La 

început se estimează abilitatea persoanei testate (nivelul de competență). 

Subiectului evaluat i se prezintă un item de evaluare de același nivel cu abilitatea 

estimată. Dacă răspunsul dat este corect, abilitatea estimată este crescută.  În caz 

contrar, abilitatea este redusă. Un alt item este prezentat subiectului, având o 

dificultate adaptată nivelului abilității estimat. Procesul se repetă până când se 

atinge un anumit nivel prestabilit de fidelitate sau când se respectă o regulă de 

oprire. 

Un tutorial în limba engleză realizat  de Lawrence M. Rudner ce permite 

înțelegerea funcționării TAC și a modului în care este estimată abilitatea 

subiectului evaluat folosind  teoria răspunsului la item este disponibil la adresa 

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

Mai jos se prezintă modul în care sistemul de evaluare adaptivă dezvoltat de 

Rudner estimează corect abilitatea reală specificată de către utilizator.  

Pentru demonstrație am stabilit o abilitate reală procentuală de 75% , iar la 

toți cei 41 itemi de evaluare am ales răspunsul furnizat implicit  de sistem. 

Abilitatea inițială este θ=0.646. După finalizarea testului, sistemul a estimat 

abilitatea la 0,78 (79%). Eroarea standard a estimării este de 0.14. Dacă testul ar fi 

continuat, în 68% din cazuri s-ar fi obținut o valoare a abilității cuprinsă între 75% 

și 83%. 

Istoricul itemilor selectați și al răspunsurilor 

(scală z de la -3 la +3) 

Item 

Dificultatea 

itemului 

bi 

Abilitatea 

inițială 

θj 
 

Răspunsul dat 
Abilitatea 

estimată 

Eroarea 

standard 

1 0.12 0.65 0.88 corect 3.00 6.00 

2 2.04 0.65 0.15 incorect -3.00 1.65 

3 -3.96 0.65 0.99 corect 1.06 1.34 

4 1.16 0.65 0.18 incorect 0.67 0.74 

5 0.59 0.65 0.64 corect 0.87 0.42 

6 0.79 0.65 0.43 incorect 0.65 0.34 

http://echo.edres.org:8080/scripts/cat/startcat2.htm
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7 0.49 0.65 0.75 corect 0.73 0.29 

8 0.57 0.65 0.62 corect 0.80 0.26 

9 0.86 0.65 0.41 incorect 0.71 0.24 

10 0.71 0.65 0.54 corect 0.77 0.22 

11 0.48 0.65 0.72 corect 0.80 0.21 

12 0.95 0.65 0.34 incorect 0.75 0.20 

13 0.62 0.65 0.58 corect 0.79 0.20 

14 0.80 0.65 0.59 corect 0.82 0.19 

15 0.67 0.65 0.53 corect 0.85 0.18 

16 1.10 0.65 0.28 incorect 0.82 0.18 

17 0.41 0.65 0.72 corect 0.84 0.17 

18 1.16 0.65 0.22 incorect 0.82 0.17 

19 1.14 0.65 0.25 incorect 0.80 0.17 

20 1.03 0.65 0.38 incorect 0.77 0.16 

21 0.31 0.65 0.83 corect 0.78 0.16 

22 0.81 0.65 0.48 incorect 0.75 0.16 

23 0.17 0.65 0.88 corect 0.76 0.16 

24 0.69 0.65 0.62 corect 0.78 0.16 

25 0.16 0.65 0.83 corect 0.78 0.15 

26 1.10 0.65 0.42 incorect 0.77 0.15 

27 0.23 0.65 0.80 corect 0.77 0.15 

28 1.04 0.65 0.42 incorect 0.76 0.15 

29 0.18 0.65 0.89 corect 0.76 0.15 

30 0.94 0.65 0.51 corect 0.78 0.15 

31 0.10 0.65 0.85 corect 0.78 0.15 

32 0.24 0.65 0.79 corect 0.79 0.15 

33 0.08 0.65 0.83 corect 0.79 0.14 

34 -0.06 0.65 0.90 corect 0.80 0.14 

35 1.30 0.65 0.11 incorect 0.79 0.14 

36 1.24 0.65 0.40 incorect 0.78 0.14 

37 -0.11 0.65 0.91 corect 0.79 0.14 

38 -0.11 0.65 0.92 corect 0.79 0.14 

39 -0.12 0.65 0.90 corect 0.79 0.14 

40 1.28 0.65 0.39 incorect 0.78 0.14 

41 -0.19 0.65 0.92 corect 
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Se poate observa că: 

 pe măsură ce numărul de itemi crește, sistemul estimează mai bine abilitatea 

aleasă(din figura  2 se observă că abilitatea estimată, reprezentată cu 

culoarea negru, se apropie de cea reală - linia orizontală albastră, iar eroarea 

estimării se reduce - figura 3).  

 dacă se răspunde corect la un item dificil sau incorect la un item ușor, 

abilitatea deviază de la abilitatea reală 

 răspunsurile incorecte sunt urmate de un item mai ușor (bi scade), iar cele 

corecte de un item mai dificil (bi crește) 

 când abilitatea estimată este aproape de abilitatea reală, probabilitatea unui 

răspuns corect   se apropie de valoarea 0,5. 

 testul se finalizează când eroarea standard acceptată (0,14) este confirmată. 

 

 

Figura 2. Variația abilității estimate   Figura 3. Variația erorii estimării  

 

Regulile de oprire 

Decizia de finalizare a testării adaptive computerizate este elementul cel 

mai important. Dacă testul este prea scurt, nivelul estimat al abilității poate fi 

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

itemii sunt expuși inutil. Oboseala persoanei testate  determină scăderea nivelului  

de performanță, conducând la rezultate invalide ale testării. 

Testul adaptiv computerizat se finalizează când: 
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1. s-a epuizat banca de itemi; situația este posibilă când banca de întrebări este 

subdimensionată. 

2. s-a atins nivelul maxim presetat al lungimii testului.  

3. nivelul abilității a fost estimat cu precizie suficientă. Fiecare răspuns la item 

oferă informații statistice privind nivelul abilității, precizia măsurării 

crescând când se alege o valoare mică a  nivelului erorii standard. Când 

măsurarea este suficient de precisă, testarea se oprește. 

4. măsura abilității este îndepărtată de nivelul asociat  reușitei/nereușitei. 

Testul poate fi oprit când decizia de determinare a reușitei/nereușitei este 

statistic certă. 

5. evaluatul manifestă un comportament neserios. Programele/platformele de 

testare computerizată adaptivă pot sesiza situații precum alegerea irelevantă 

a aceleiași opțiuni de răspuns, răspunsurile date prea rapid sau prea lent. 

Subiectul evaluat  poate fi îndrumat să solicite supervizorului să ia o decizie 

privind continuarea sau amânarea testului. 

 

Testul TAC nu poate fi oprit dacă: 

1. Nu s-a răspuns la un număr minim de itemi. În anumite situații, evaluații 

pot simți că nu au fost evaluați cu acuratețe dacă nu au răspuns la un număr 

minim de 10-20 întrebări, indiferent de performanța lor.  

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

3. Nu au fost administrați  suficienți itemi pentru a menține validitatea testării 

în condițiile contestării sau revizuirii acesteia. Acest aspect poate fi critic 

în situațiile în care rezultatul evaluării are o miză importantă. Să ne 

imaginăm că testul se finalizează imediat ce o decizie de reușită/nereușită 

poate fi luată pe motive statistice. Atunci “experții” sau „novicii” vor 

susține teste scurte, iar  cei de nivel mediu vor susține teste mai lungi. Cei 

ce  primesc teste scurte vor ști că au promovat sau eșuat. Cei ce au eșuat vor 

susține că ar fi promovat dacă ar fi răspuns la întrebări la care ar fi știut 
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răspunsul. De aceea acestora este indicat să le fie administrate teste de 

aceeași lungime ca în cazul celor de nivel mediu. Experții vor susține teste 

scurte și vor ști că au promovat. Acest lucru are două implicații negative. 

Candidații ce sunt în continuare testați vor ști că nu au promovat încă și pot 

eșua. De aceea, dacă se dovedește că a existat o eroare în procedura de 

testare, nu mai este fezabil să ne întoarcem și să spunem presupușilor 

experți că au eșuat sau că trebuie să reia testarea. Se vor plânge că nu au 

primit suficienți itemi să-și demonstreze capacitatea, indiferent de erorile 

descoperite mai târziu în test. 

 

Recalibrarea băncii de itemi 

Administratorul testării adaptive computerizate poate recalibra dificultățile 

itemilor de evaluare pe baza răspunsurilor primite de la persoanele testate până la 

acel moment. Ca parte a procedurii de recalibrare, toate persoanele ce au susținut 

teste pot fi reevaluate pe baza răspunsurilor date și a dificultăților modificate.  

Calibrările finale ale itemilor sunt calculate astfel încât să mențină neschimbată 

media abilităților estimate ale persoanelor ce au susținut deja testul.  

 

Crearea băncii de itemi 

Construcția băncii de itemi este o etapă preliminară a testării adaptive 

computerizate. În general un item este descris prin textul itemului, răspunsurile 

corecte și incorecte și dificultatea estimată. Informații suplimentare pot fi: 

punctajul sau nivelul pe scala dificultății, competența sau subiectul evaluat etc. Este 

posibilă o stratificare a itemilor în cadrul fiecărui subiect/temă evaluată. 

 

Inițial banca de itemi conține de obicei itemi construiți pentru evaluarea 

tradițională, scrisă.   Aceasta  permite calculul unui procentaj de reușită a elevilor la 

item ce poate fi utilizat pentru aprecierea dificultății itemului. Studiile au identificat 
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că majoritatea itemilor folosiți în evaluarea tradițională își păstrează dificultatea 

atunci când sunt transferați în TAC.  

Când banca de itemi este construită cu itemi noi, netestați, dificultatea poate 

fi apreciată de experți în funcție de dificultatea subiectului tratat. 

O analiză a itemilor este necesar a fi realizată simultan cu administrarea 

testării. Se asigură astfel nu numai faptul că selecția itemilor și măsurarea  nivelului 

de competență funcționează corect, ci se realizează și o validare a nivelului de 

dificultate  a itemului. 

Este necesar un program continuu de control al calității și al validării 

testelor în cazul TAC, ca și în cazul altor metode de testare. 

 

Avantajele TAC, Rudner (1998) 

 Evitarea administrării itemilor irelevanți. Administrarea unor itemi prea 

ușori sau prea dificili determină comportamente nedorite ale subiectului 

evaluat, precum răspunsul aleatoriu, dezinteresul, frustrarea etc.  

 Testele TAC pot fi mai scurte. Studiile au demonstrat că testele TAC sunt 

mai scurte, dar nu în mod semnificativ. În situațiile testării cu mize mari, 

testele pot fi de aceeași lungime. Optim, testul TAC se oprește când s-a luat 

o decizie de reușită sau nereușită.  

 Pot fi mai rapid de dezvoltat, implementat și raportat/evaluat.  

 Un item eronat va avea un impact minim asupra rezultatelor testării.  

 Testele TAC oferă o experiență deosebită.  Testarea adaptivă face 

experiența testării mai plăcută și îmbunătățește performanțele individuale. 

Itemii  bine aleși  vor face testarea mai puțin enervantă, poate chiar plăcută! 

Direcționarea pe subiectul evaluat  elimină itemii prea dificili, ce induc 

anxietate, și evită itemii prea ușori, ce induc plictiseala. Psihometric, cu cât 

potrivirea dintre dificultatea itemului și abilitatea subiectului evaluat este 

mai bună, cu atât crește probabilitatea ca evaluarea să fie făcută cu 

acuratețe. După un astfel de test, subiecții evaluați pleacă cu sentimentul că 
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și-au demonstrat nivelul optim de performanță, iar dezvoltatorii testului au 

satisfacția unor măsurări corecte. 

 Testarea computerizată crește flexibilitatea managementului testării. 

 Testele sunt date la comandă iar rezultatele sunt disponibile imediat. 

 Nu sunt necesare resurse materiale, precum foi de răspuns, și nici 

administratori ai testării. Diferențele privind administrarea testelor sunt 

eliminate ca factor al erorii de măsurare. Este totuși nevoie de supraveghere 

și control, iar mediul în care se desfășoară TAC poate influența rezultatele 

testării. 

 Testele sunt susținute în ritm propriu, iar subiectul evaluat nu e nevoit să 

aștepte pe ceilalți pentru a trece la secțiunea următoare. Administrarea 

individuală oferă timp suplimentar  subiecților ce au nevoie de mai mult 

timp, reducând astfel o sursă potențială de anxietate. 

 Securitatea testării este mai crescută. Dacă două persoane evaluate nu susțin 

același test, devine inutilă tentativa de copiere.  

 Testarea computerizată oferă diverse opțiuni de formatare și sincronizare. 

De aceea are potențialul de a se potrivi unei diversități de tipuri de itemi. 

Aceștia pot include  animații, sunete și itemi ce își modifică aspectul în 

funcție de răspunsurile la itemii anteriori.  

 Administrarea testelor TAC este mai rapidă decât în cazul testelor cu 

lungime fixă, deoarece sunt necesari mai puțini itemi pentru a obține un 

nivel acceptat de acuratețe. Testele TAC pot reduce timpul testării cu mai 

mult de 50%, menținând în același timp același nivel de exactitate. 

 Testarea rapidă reduce oboseala, un factor ce poate afecta semnificativ 

rezultatele testării. 

 TAC asigură măsurări exacte pentru un număr mai mare de abilități decât 

testarea tradițională, care este de obicei mai precisă  pentru media 

evaluaților. 
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Precauțiile în utilizarea TAC 

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

 Anumiți itemi se comportă diferit în cele două tipuri de testare (tradițională 

și TAC). Anumite cercetări relevă obținerea unor rezultate mai bune  în 

evaluarea tradițională, altele arată contrariul. Problema este falsă, întrucât 

nu este important rezultatul, ci care dintre cele două tipuri de evaluări 

estimează mai bine nivelul abilității subiectului. 

 Testele computerizate constrâng persoanele evaluate comparativ cu 

evaluarea tradițională. Astfel, ei nu pot sublinia textul, evidenția 

răspunsurile eliminate și nici nu pot rezolva problemele de matematică – 

strategii des utilizate în evaluarea tradițională. Studiile au demonstrat faptul 

că citirea textului pe ecranul monitorului se face mai lent comparativ cu 

textele tipărite, și că este mai dificil de detectat erori pe ecran. 

 Accesul inegal la infrastructura IT (calculatoare, soft/platformă de 

evaluare). 

 Calculatoarele pot accentua prejudecăți existente. Diferența de performanță 

existentă în cazul testelor cu itemi cu răspunsuri multiple între bărbați și 

femei, grupuri etnice și persoane din medii socioeconomice diverse poate fi 

adâncită în urma testării computerizate. 

 Femeile pot fi afectate negativ de testele computerizate. Anxietatea legată 

de utilizarea calculatoarelor este mai mare în cazul femeilor; în plus, 

accesul femeilor la calculatoare este mai redus în anumite țări. Dezvoltările 

actuale ale tehnologiei au un rol important în limitarea barierelor create de 

alfabetizarea în domeniul IT. 

 TAC nu sunt potrivite pentru toate disciplinele și deprinderile evaluate. 

Cele mai multe TAC sunt bazate pe teoria răspunsului la item, care nu se 

aplică tuturor deprinderilor și tipurilor de itemi. 

 Limitările hardware pot limita tipurile de itemi ce pot fi administrați de 

calculator. Itemii ce  implică lucrări de artă detaliate și grafice sau pasaje 
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extinse, de exemplu, pot fi dificil de prezentat. Dezvoltările tehnologice 

actuale și o mai bună prezentare a itemilor elimină însă multe din aceste 

probleme. 

 TAC solicită o calibrare atentă a itemilor. Parametrii itemilor utilizați în 

testele tradiționale în format tipărit nu sunt obligatoriu potriviți pentru 

testele adaptive computerizate. 

 Persoanele evaluate nu pot de obicei să-și revizuiască răspunsurile date. 

 Aparenta inechitate a evaluării în condițiile în care TAC nu furnizează 

pentru un grup de subiecți evaluați aceiași itemi. 

Concluzionând, testele adaptive computerizate susțin învăţarea adaptivă 

prin activităţi de evaluare şi corecţie individuală. TAC permite realizarea eficientă 

a evaluării ritmice a elevilor şi informarea lor în mod operativ asupra progreselor 

realizate în procesul de învăţare, fapt ce contribuie la creşterea efectelor educative 

ale evaluării şi la motivarea elevilor pentru învăţare. 

Dezvoltările actuale din domeniul tehnologiei informației și a 

comunicațiilor, solida fundamentare teoretică și metodologică a problematicii 

testării adaptive, beneficiile importante aduse  procesului de învățare, conduc la 

necesitatea răspândirii acestui mod de testare în mediul școlar preuniversitar.  

 

Studiu de caz: programul Hot Potatoes  

 Hot Potatoes este o suită de programe gratuite pentru uz didactic, utilizată 

de foarte mulţi profesori din toată lumea (peste 150.000 utilizatori înregistraţi), 

realizată la Universitatea Victoria, din Canada. Aceasta permite realizarea de teste 

şi exerciţii interactive cu conţinut educaţional de tipuri variate, pentru WEB. Un 

mare avantaj al acestei suite îl reprezintă posibilitatea de a interveni în şabloanele 

care stau la baza creării paginilor Web. Ajunsă la versiunea 6.04 aceasta include 

şase aplicaţii care oferă posibilitatea de a realiza teste cu mai multe tipuri de itemi 

şi exerciţii interactive.  



91 

Oferind posibilităţi largi de configurare şi adaptare această suită de 

programe pare a fi foarte utilizată. Pe Internet pot fi găsite teste, surse configurate 

pentru realizarea unor funcţii suplimentare, suport pentru diferite limbi, extinderi 

flash ale acestora pentru a oferi un design modern etc. Folosind programele 

versiunii 6 pot fi realizate teste şi exerciţii cu mai multe tipuri de itemi:  

a) Itemi cu alegere multiplă (cu unul sau mai multe răspunsuri corecte)  

b) Itemi cu alegere duală A-F  

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

d) Itemi hibrizi, adică întrebări care se transformă dintr-un tip în altul (din 

c în a )  

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

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

g) Itemi de tip asociere în pereche - JMatch.exe  

h) rebus - JCross.exe  

Se pot introduce imagini în teste (exerciţii), legături către alte pagini, chiar 

şi appleturi java sau animaţii flash (posibilitate nedocumentată), în ultima versiune 

se pot folosi şi fişiere multimedia. Interactivitatea se bazează pe JavaScripturi care 

afişează testul (exerciţiul) şi asistă cursantul până la terminarea activităţii propuse. 

Din păcate nu sunt salvate rezultatele, pot fi doar trimise prin email, însă se poate 

folosi aplicaţia gratuită Sequane concepută pentru a fi utilizată cu Hot Potatoes, 

(scrisă in Php, foloseşte serverul de baze de date Mysql). Complicaţiile pot fi 

evitate prin folosirea unui script php simplu, prezentat în lucrare – saverez.php, 

care salvează datele în fişiere text, delimitate, pentru a putea fi preluate cu suitele 

de birou în tabele.  

  

Testare adaptivă obţinută 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 încât dacă elevul nu 

îndeplineşte condiţiile de performanţă pe un nivel (la un anumit test) să fie coborât 
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şi verificat pe un nivel inferior (un alt test), iar unul pentru care întrebările sunt prea 

simple poate trece la un test mai dificil pentru a obţine o apreciere mai bună. Se pot 

înlănţui mai multe astfel de teste în aşa fel încât trecerea spre nivele inferioare sau 

superioare să se facă succesiv, în funcţiile de condiţiile puse, realizându-se un 

cadru de testare adaptiv.  

Aceste posibilităţi de navigare automată pe baza scorului realizat au fost 

introduse în testele simple prin modificarea javascripturilor din şabloanele ce stau 

la baza generării testelor cu Jquiz. Se obţin astfel teste „inteligente” care pot apela 

alte teste dacă sunt îndeplinite condiţiile de transfer stabilite. Trecerea se face către 

un alt test (fişier) şi nu întrebări din acelaşi test. Aceasta simplifică activitatea de 

proiectare a unei testări adaptive. Un avantaj major îl constituie faptul că activitatea 

se poate desfăşura pe calculatorul client, nefiind necesară o conexiune la un server 

decât dacă se salvează rezultatele.  

Tehnic, pentru a construi un test adaptiv trebuie realizate două modificări 

majore:  

- introducerea şi stabilirea a opt variabile de control cu valorile dorite (nume 

de fişiere, eventual condiţii de scor şi număr de întrebări proprii pentru fiecare test)  

- modificarea surselor şabloanelor care conduc la generarea testelor în 

format html de către JQuiz.exe.  
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Stabilirea condiţiilor de desfăşurare a testului şi continuarea în funcţie de 

rezultate 
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3. Arhitectura şi structura unui sistem propriu 

de evaluare 

 

3.1. Obiectivele şi beneficiile sistemului  

Obiectivele sistemului 

Sistemul online de evaluare - SOE dezvoltat  îşi propune să fie un 

instrument informatic  util profesorilor şi elevilor din învăţământul liceal, prin 

facilitarea  evaluării electronice bazate pe web. 

Elevii şi profesorii vor putea accesa sistemul de oriunde şi oricând, fără nici 

un fel de constrângeri. Profesorii vor putea crea teste şi  examene construite prin 

consultarea unei baze de date cu întrebări actualizată permanent. Sistemul creează 

pagini web ce asigură feedback şi progres. 

Accesul în SOE se face prin autentificarea utilizatorilor. Fiecărui utilizator i 

se alocă un nume de utilizator şi o parolă ce respectă cerinţele stabilite de 

administrator. Elevii înregistraţi în sistem vor avea posibilitatea să participe la 

examenele şi testele create de profesori. Profesorii vor crea sau şterge întrebări, vor 

pregăti examenele şi testele. Se vor utiliza tipuri variate de întrebări, ce vor conţine 

metadate precum gradul de dificultate, punctajul, feedback-ul general al întrebării 

şi feedback particularizat pentru fiecare răspuns. Aceste informaţii vor permite 

profesorilor să specifice criterii suplimentare de examinare precum dificultatea 

testului sau să obţină feedback privind calitatea şi performanţa întrebărilor create. 

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

acces la rezultatele testelor susţinute şi vor vizualiza greşelile făcute. 

 

Beneficiile sistemului: 

 asigurarea unui mecanism de distribuire a testelor de evaluare în reţeaua 

Internet 
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 accesul la cerere a utilizatorilor la resursele sistemului 

 renunţarea la tipurile de examinare clasică în favoarea examinării 

electronice, prin crearea unui sistem online de evaluare eficient ce 

minimizează timpul şi costurile aferente pregătirii unui examen 

 creşterea nivelului de pregătire a elevilor 

 

3.2. Metodologia utilizată 

SOE a fost realizat plecând de la două tipuri de analiză: analiza  cerinţelor 

utilizatorilor sistemului şi analiza componentelor sistemului. 

3.2.1. Utilizatorii sistemului 

Utilizatorii sistemului sunt elevii, profesorii şi administratorii de sistem. 

Cerinţele fiecărui tip de utilizator au fost determinate prin consultarea unor sondaje, 

prin discuţii cu elevi şi profesori şi din experienţa didactică personală. 

 

Funcţionalităţi ce trebuie asigurate elevilor: 

 Accesul în sistem (log in). Numai elevii înregistraţi pot accesa testele şi 

examenele disponibile. 

 Schimbarea parolei sau modificarea profilului personal.  

 Susţinerea testelor de evaluare 

 Vizualizarea rezultatelor obţinute la teste 

 Ieşirea din sistem (log out) 

 

Funcţionalităţi ce trebuie asigurate profesorilor: 

 Accesul în sistem (log in).  

 Schimbarea parolei sau modificarea profilului personal.  

 Crearea şi administrarea întrebărilor 

 Crearea şi administrarea testelor 
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 Vizualizarea rezultatelor testelor 

 Accesul la statistici sau rapoarte create automat de către sistem 

 Evaluarea manuală a întrebărilor, în cazul itemilor de evaluare de tip eseu, 

întrebări cu răspuns scurt etc. 

 Ieşirea din sistem (log out) 

 

Funcţionalităţi ce trebuie asigurate administratorilor: 

 Accesul în sistem (log in).  

 Schimbarea parolei sau modificarea profilului personal.  

 Administrarea conturilor de tip elev sau profesor : adăugare, editare, 

ştergere 

 Crearea şi administrarea claselor  

 Vizualizarea utilizatorilor, utilizarea unor tehnici de regăsire rapidă a 

acestora folosind ordonarea după criterii variate 

 Ieşirea din sistem (logout) 

 

3.2.2. Analiza componentelor sistemului 

Sistemul online de evaluare este structurat în mai multe susbsisteme 

(module) prin combinarea funcţiilor sale în grupuri.  

 

Modulul de autentificare 

Rolul subsistemului de autentificare este de a  permite utilizatorilor să-şi 

creeze conturi şi să le gestioneze. Datorită numărului mare de elevi ce vor utiliza 

sistemul, crearea conturilor de elev se realizează direct, prin completarea 

formularului de înregistrare. Datele formularului sunt validate de sistem pentru a 

întruni cerinţele stabilite de administratori. Nu se permite înregistrarea unui elev 

fără a se completa informaţii esenţiale precum numele şi prenumele, adresa de 

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

sistemului. 

Pentru accesul securizat în sistem se utilizează un singur formular de login, 

ce caută în sistem datele introduse şi, în cazul regăsirii utilizatorului, determină 

rolul atribuit acestuia : elev, profesor, administrator. Conţinutul paginii de start a 

utilizatorului, sistemul intern de legături sunt determinate în funcţie de rolul 

acestuia în sistem.  

 

 

Figura 3.1. Administrarea utilizatorilor sistemului de către administrator 
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Figura 3.2. Opțiunile disponibile utilizatorului cu rolul de profesor 

 

Figura 3.3. Opțiunile disponibile utilizatorului cu rolul de elev 
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Modulul de creare a  întrebărilor 

Utilizatorii cu rolul de profesor pot crea întrebări de tipul adevărat – fals 

(True/False), alegere multiplă cu un singur răspuns corect (Multiple Choices – 

Single Answer ) şi alegere multiplă cu mai multe răspunsuri corecte (Multiple 

Choices – Multiple Answers ). Numărul maxim de răspunsuri ale unei întrebări a 

fost limitat la 6.  

Pentru introducerea tuturor tipurilor de întrebări se utilizează acelaşi 

formular HTML. Se memorează informaţiile generale ale întrebării: denumirea, 

textul întrebării, tipul întrebării, punctajul alocat, răspunsurile posibile cu 

precizarea celor corecte.  

Pentru a asigura feedback elevilor, sistemul permite definirea feedback-ului 

pentru fiecare răspuns. Dificultatea întrebării este o informaţie utilă profesorului la 

momentul creării testului de evaluare, fiind apreciată iniţial subiectiv de profesor. 

Feedback-ul primit în urma testării elevilor poate fi utilizat în reaprecierea 

dificultăţii acesteia sau în depistarea unor greşeli de concepere sau de 

tehnoredactare. 

Validarea datelor introduse în formularul de adăugare realizează verificarea 

introducerii datelor esenţiale ale întrebării, dar şi verificări privind structura 

întrebării, dat fiind faptul că am utilizat elemente de formular tip checkbox (casete 

de validare) pentru a înregistra corectitudinea unui răspuns. 

Fiecare profesor accesează propria rezervă de întrebări, ce poate fi ordonată 

după denumirea, tipul, punctajul sau dificultatea întrebărilor, asigurându-se o 

regăsire rapidă a informaţiei. Numărul de întrebări disponibile în rezerva de 

întrebări este nelimitat şi în continuă creştere, situaţie ce a solicitat implementarea  

unui sistem de afişare paginată a întrebărilor. Operaţia de ştergere a întrebărilor se 

realizează prin selecţia multiplă a acestora folosind elementele de tip checkbox şi 

activarea butonului Stergere selecţie. 
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Figura 3.4. Adăugarea unui item de evaluare 

 

Figura 3.5. Administrarea rezervei de întrebări 
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Modulul de examinare 

Construirea unui test de evaluare are loc în două etape: definirea datelor 

generale ale testului şi asocierea întrebărilor din rezervă cu testul.  

Datele generale ale testului sunt: denumirea, o introducere a testului în care 

pot fi introduse informaţii privind competenţele evaluate, instrucţiuni de rulare a 

testului etc. , intervalul orar în care se poate susţine testul (sub formă de dată, oră, 

minut, secundă), clasa ai căror elevi vor susţine testul.  Data creării testului se 

înregistrează automat de către sistem. 

Introducerea constrângerilor legate de perioada desfăşurării testului permite 

profesorului să-şi disciplineze elevii în sensul respectării unor date limită, dar este 

utilă şi în situaţia examinării în care elevii trebuie să susţină examenul într-un 

anumit interval, pentru a preveni fraudarea examenului. 

Specificarea clasei din care fac parte elevii ce vor fi testaţi sau examinaţi 

este o metoda folosită pentru a limita accesul utilizatorilor la testele de evaluare. 

Numai elevii clasei pentru care a fost proiectat testul au acces la acesta. Totuşi, 

sistemul permite modificarea de către elevi a clasei căreia aparţin, din considerente 

legate de timp. Această abordare aduce avantajul că profesorul poate asocia un test 

cu o clasă predefinită, denumită N/A (Not available), şi prin informarea elevilor că 

testul este disponibil acestei clase, se poate obţine evaluarea elevilor din mai multe 

clase. În dezvoltările ulterioare se va introduce posibilitatea ca testul să fie asociat 

mai multor clase de elevi. Se va elimina de asemenea posibilitatea modificării de 

către elev a clasei căreia aparţine. 

Datele generale ale testului pot fi modificate ulterior. Testele pot fi sortate 

în funcţie de număr de întrebări, data creării, intervalul de desfăşurare etc. Prin 

accesarea link-ului Întrebări din linia testului dorit, profesorul accesează întrebările 

rezervei de întrebări,  foloseşte selecţia multiplă cu ajutorul casetelor de validare şi 

alocă întrebările selectate testului selectat. Sistemul determină automat punctajul 

testului prin însumarea punctajelor întrebărilor.  
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Odată creat testul, el este disponibil elevilor clasei pentru care a fost 

destinat. Elevii accesează pagina cu testele disponibile, obţinând informaţii privind 

denumirea testului, intervalul de desfăşurare, numărul de întrebări, profesorul care 

a creat testul. 

Lansarea testului se face accesând legătura tip text Sustine test. Întrebările 

asociate testului sunt afişate într-o singură pagină, forma de prezentare a testului 

fiind clasică: se precizează numărul, punctajul şi tipul întrebării, textul întrebării cu 

variantele de răspuns posibile. Răspunsurile considerate corecte de elev sunt 

preluate cu checkbox-uri afişate înaintea fiecărui răspuns.  Elevii pot reveni asupra 

răspunsurilor date, până la finalizarea testului. Nu sunt afişate variantele de răspuns 

necompletate în etapa de creare a întrebării. 

Sistemul permite susţinerea unui test de mai multe ori, înregistrându-se 

ultimul rezultat obţinut de elev. Finalizarea testului este urmată de afişarea 

punctajului obţinut, a răspunsurilor corecte şi incorecte, a feedback-ului fiecărui 

răspuns. Pentru o vizualizare intuitivă, variantele de răspuns alese corect sunt 

afişate folosind culoarea albastră, iar răspunsurile corecte ce nu au fost selectate şi 

răspunsurile incorecte selectate sunt marcate folosind culoarea roşie. 

 

Figura 3.6. Actualizarea testelor de către profesor 
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Figura 3.7. Editarea informațiilor generale ale testului 
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Figura 3.8. Alegerea itemilor de evaluare asociați unui test 

 

Figura 3.9. Selectarea  testului ce va fi susținut 
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Figura 3.10. Afișarea testului și indicarea răspunsurilor de către elev 
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Figura 3.11. Feedback-ul testului susținut (indicarea punctajului și a răspunsurilor 

indicate corect/incorect/neindicate 

 

Modulul de evaluare 

Evaluarea se realizează automat, aprecierea răspunsurilor se face prin 

compararea răspunsurilor date cu cele corecte. Răspunsurile date la întrebările 

testului sunt înregistrate în vederea consultării lor ulterioare sau pentru obţinerea 

feedback-ului evaluării. 

 

Modulul de monitorizare 
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Monitorizarea implică vizualizarea de către profesor şi administrator a 

rezultatelor obţinute de către elevi, în vederea îmbunătăţirii conţinuturilor şi a 

funcţionalităţii sistemului. 

 

 

3.3. Proiectarea sistemului 

Proiectarea sistemului a urmărit clasificarea cerinţelor sistemului în mai 

subsisteme, fiecare având funcţii diferite, şi modul de prezentare a acestora 

utilizatorilor (figura 3.12.). 

 

 

Figura 3.12. Arhitectura sistemului de evaluare 
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3.4. Implementarea sistemului 

 

Etapa de implementare a sistemului a presupus programarea specificaţiilor 

astfel încât să fie îndeplinite cerinţele identificate în faza de analiză şi proiectare.  

Programarea s-a realizat folosind limbajul de scriptare  PHP, scripturile 

fiind întreţesute cu cod HTML. PHP este un limbaj conceput pentru scrierea 

scripturilor web, o tehnologie server-side, interplatformă[11]. Acţiunile incluse în 

scripturile PHP sunt executate pe server, paginile web rezultate fiind trimise către 

clienţi, fiind vizualizate în browsere. Natura interplatformă a limbajului asigură 

rularea acestuia pe majoritatea sistemelor de operare. 

Datele introduse de utilizatori în formularele HTML au fost validate, 

prelucrate folosind comenzi PHP şi ulterior salvate într-o bază de date MySQL. 

Utilizarea celor două tehnologii, PHP şi MySQL, a permis ca sistemul de evaluare 

să fie un sistem dinamic, o cerinţă obligatorie a sistemelor de evaluare moderne. 

Pentru instalarea server-ului de web şi a serverului pentru baze de date s-a 

utilizat pachetul de programe  XAMPP pentru Windows, versiunea 1.7.3 Apache 

Friends, ce conţine: 

 Server Apache 2.2.14 (IPv6 enabled) + OpenSSL 0.9.8l 

 Server MySQL 5.1.41 

 Server PHP 5.3.1 

 phpMyAdmin 3.2.4 

 Perl 5.10.1 

 

Crearea paginilor web s-a realizat cu editorul de pagini web Macromedia 

Dreamweaver MX 2004, iar pentru editare grafică am utilizat Adobe Photoshop 

CS2. Pentru structurarea conţinuturilor în pagină şi pentru formatarea acestora  am 

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

 

 

Figura 3.13. 

Structura de foldere a aplicaţiei (figura 3.13.) a fost concepută astfel încât să 

organizeze scripturile în funcţie de rolul în cadrul aplicaţiei. Fişierele script au 

denumiri sugestive pentru funcţia îndeplinită.  

Pentru păstrarea datelor dintr-o pagină în alta s-au utilizat sesiuni şi 

metodele GET şi POST. Pentru rezolvarea sarcinilor repetitive s-au definit funcţii 

ce au fost incluse în fişierul de configurare astfel încât să fie disponibile tuturor 

paginilor ce îl utilizează. 

 

Proiectarea bazei de date 

Baza de date a SOE conţine informaţii detaliate privind utilizatorii 

sistemului, privind întrebările, testele şi rezultatele obţinute.  
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Baza de date relaţională cuprinde următoarele tabele, prezentate în ordinea 

creării lor: 

 Clase – conţine informaţiile privind clasele 

 Utilizatori – informaţiile utilizatorilor 

 Intrebari – informaţiile întrebărilor create de profesori 

 Teste – informaţiile generale ale testelor 

 Intrebari_teste – tabel de intersecţie, înregistrează întrebările ce au fost 

asociate testelor 

 Raspunsuri_teste – răspunsurile date de elevi în cadrul testelor 

 Teste_evaluate – informaţiile privind testele susţinute de către elevi 

 

Etapele urmate în crearea tabelelor: 

 stabilirea denumirii  tabelelor şi a coloanelor ce le compun 

 stabilirea tipurilor de date corespunzătoare coloanelor fiecărei tabele 

 precizarea restricţiilor (constrângerilor) care asigură integritatea şi coerenţa 

informaţiilor din baza de date. 

 

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

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

şi UNIQUE. Pentru construirea corectă a relaţiilor între tabele, s-au folosit 

constrângeri de tipul Foreign Key pentru a asigura coerenţa între cheile primare şi 

cheile străine corespunzătoare (figura 3.14.). 



111 

 

Figura 3.14. Diagrama relaţiilor dintre tabele 
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Testarea aplicaţiei 

Testarea aplicaţiei s-a realizat folosind date de test variate, pentru a detecta 

eventualele erori de programare. Paginile web ale aplicaţiei sunt afişate corect în 

browserele în care au fost testate: Opera, Mozilla Firefox, Google Chrome.  

Utilizarea efectivă a sistemului de către elevi va conduce la îmbunătăţirea 

sistemului prin luarea în considerare a sugestiilor şi observaţiilor lor şi prin 

rezolvarea problemelor tehnice apărute. 

 

3.5. Concluzii şi dezvoltări ulterioare 

Sistemul online de evaluare dezvoltat asigură  profesorilor un mediu 

eficient de creare şi gestionare a testelor online, ce poate fi utilizat atât în evaluarea 

tradiţională sau ca instrument în educaţia la distanţă. 

Deşi testarea online nu aduce îmbunătăţiri sensibile în privinţa timpului 

rezervat creării testelor, eficienţa şi performanţa este evidentă în prezentarea, 

livrarea şi evaluarea răspunsurilor. 

Prin asigurarea unui feedback remedial adecvat, elevii sunt stimulaţi să-şi 

revizuiască cunoştinţele lipsă, îmbunătăţindu-şi astfel performanţele şcolare. 

Sistemul poate fi integrat într-un sistem mai larg de e-learning, prin 

includerea în cadrul lecţiilor şi cursurilor a testelor generate cu ajutorul facilităţilor 

puse la dispoziţie de sistem. 

 

Dezvoltări ulterioare 

Sistemul de evaluare online dezvoltat va fi supus testării reale şi va suferi 

îmbunătăţiri  în ceea ce priveşte interfaţa cu utilizatorul, facilităţile oferite,  formele 

de prezentare a testelor. Funcţionalitatea trebuie dezvoltată prin lărgirea 

posibilităţilor de utilizare a sistemului.  

Se va urmări: 

 posibilitatea utilizării unui număr mai mare de tipuri de itemi evaluare 
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 posibilitatea generării automate a testelor, prin introducerea numărului de 

întrebări şi a gradului de dificultate dorit  

 prezentarea aleatorie a întrebărilor în cadrul testelor, pentru a asigura o 

examinare corectă 

 utilizarea imaginilor şi a elementelor multimedia în cadrul întrebărilor 

 posibilitatea exportului întrebărilor în formate ce permit reutilizarea 

acestora 

 realizarea unor situaţii statistice, care să includă indicatori de performanţă a 

rezultatelor testelor  

 o organizare pe categorii a testelor, cu posibilitatea utilizării întrebărilor 

dintr-o categorie de către mai mulţi profesori 

 îmbunătăţirea aspectului grafic, creşterea gradului de interactivitate 
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