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Aplicarea rationald a TIC contribuie esential la eficientizarea procesului de invatamant si la intensificarea relatiilor de
colaborare si cooperare: profesor — student, student — student. Instruirea interactivd, invatarea interactiva sunt asistate de 0
evaluare interactiva, care se prezinta ca o evaluare formativa si formatoare. Utilizarea sistemelor digitale de testare interac-
tiva in combinatie cu alte mijloace tehnice permite modelarea activitatilor didactice in cadrul orelor, facilitdnd astfel obtinerea
unei calitati ridicate de insusire a cursului universitar Tehnici de programare. Integrarea evaluarii interactive in procesul
de formare initiala din cadrul cursului universitar Tehnici de programare a permis monitorizarea procesul de invitare a
studentilor, ajustarea interactiva (imediatd) a demersului didactic in functie de rezultatele inregistrate la testele propuse,
anticiparea unor situatii dificile in procesul didactic, contribuind astfel la sporirea succesului academic al studentilor.
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INTEGRATING INTERACTIVE EVALUATION IN LEARNING PROCESS OF THE UNIVERSITY

COURSE "PROGRAMMING TECHNIQUES"

The rational application of ICT contributes to the efficiency of studying process and intensification of collaboration
and cooperation relationships: teacher — student, student — student. Interactive training, interactive learning are assisted
by a interactive evaluation, which presents itself as a formative assessment and formative. Using interactive testing
systems in combination with other technical means allow modeling of classroom teaching activities thus making it
easier to obtain a high quality learning of the university course Programming Techniques. Integrating interactive
evaluation in teaching process allows monitoring of the learning process of students and at the same time, if necessary,
modifying, adjusting immediate of teaching approach based on results achieved in the subject under consideration and
thus contribute directly to increased academic performance of students.
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Introducere
in prezent, pedagogia centrati pe obiective s-a retras ceddnd tot mai mult teren pedagogiei axate pe com-
petente. Astfel, s-a realizat o trecere de la psihologia comportamentalista la psihologia cognitiva. Transforma-
rile mentionate au dus si la schimbarea obiectului evaluarii. Actualmente, esenta este de a evalua nu cdr?, ci cum?
Evaluarea unei competente inseamna determinarea totalitatii componentelor sale care permit evaluatorului
sd o Inteleaga; este un punct de plecare pentru reorganizarea intregului proces didactic. Evaluarea este, in
mod obligatoriu, incorporata intr-o pedagogie interactivd coerenta si are ca scop analiza progresului invatarii
si cunoasterii realizate de instruiti. A evalua inseamna: a compara un ansamblu de cunostinte/competente
prevazute de un standard (de exemplu, standardul curricular la o disciplind de studiu) cu setul de cunostinte/
competente detinute de instruit; a lua decizii; a remodela continuu tehnologia didacticd; a imbunatati continuu
procesele si produsele curriculare [1, p.111]. Functiile evaludrii sunt prezentate in Tabelul 1.
Tabelul 1
Functiile evaludrii raportate la actorii procesului de predare — invitare
(cadru didactic, student), dupa V.Chis [2]
F“nct‘“lf Cadru didactic Student
evaluarii

. pregateste procesul de formare, stabileste strategii  apreciaza nivelul de cunostinte/competente si

didactice ce vor fi aplicate in procesul didactic; le compara cu cele stabilite de profesor;
de ofera diagnostic referitor la punctele tari si slabe identifica lacunele din propriul proces de
diagnostica  ale procesului didactic si ale celor ce se instruiesc; ~ formare;
de anticiparea situatiilor in procesul de instruire; crearea unui demers propriu de formare;
prognozare  reglarea si reconsiderarea strategiilor didactice; optimizarea stilurilor de invatare;
. reglarea procesului didactic in dependenta de micsorarea sau stimularea efortului in depen-
de motivare . " ’ > o N
performantele instruitilor. dentd de dinamica performantelor inregistrate.
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Instruirea interactiva, Invatarea interactiva sunt asistate de o evaluare interactiva, care se prezintd ca o
evaluare formativa si formatoare.

Dupa M.-D. Bocos, ,,evaluarea interactiva are functie formativa, deoarece face posibila reglarea interactiva
a predarii si invatarii, permitand studentului sa-si autoanalizeze procesul de invatare, raportandu-se la obiec-
tivele urmarite, si, respectiv, sd proiecteze activitatea de invatare viitoare, iar profesorului i permite sa-si
adapteze si remodeleze predarea prin reglari interactive” [1, p.113]. Evaluarea interactivd poate include:
evaluarea realizata de profesor; coevaluarea sau interevaluarea (perechi, grupuri de studenti); autoevaluarea [3].

Cercetatoarea N.Deinego mentioneaza ca ,,evaluarea formativa interactiva se realizeaza prin observarea
studentilor in timpul invatarii; interactiunile Intre subiectii procesului didactic (cadru didactic, studenti) rep-
rezintd motive de evaluare/autoevaluare si de ajustare a situatiilor de predare—invatare” [4, p.141].

Evaluarea interactiva poate fi definita ca o extensie veritabild a invatarii interactive realizate de studenti si
prin studenti, un alt mod de predare, transmitere si achizitionare de cunostinte, formare de capacitati, abilitati,
competente, comportamente etc.

1. Mijloace de inviatimant moderne aplicate la realizarea evaluirii interactive

Analizand continutul tehnologiei didactice, putem distinge 1n cadrul ei trei domenii fundamentale: strate-
giile didactice, mijloacele de invatamant si formele de organizare a procesului de Invatamant.

Prin mijloace de invatamant, in sens larg, intelegem ansamblul instrumentelor materiale, naturale sau tehnice,
selectate si adaptate pedagogic la nivelul metodelor si procedeelor de instruire, pentru realizarea eficientd a
sarcinilor de predare-invatare-evaluare [5, p.308-309].

Una dintre functiile mijloacelor de invatamant este cea de evaluare, adica de diagnosticare si apreciere a
progreselor.

Practica educationald demonstreaza ca gradul de individualizare a procesului didactic In universitati este
determinat de nivelul de implementare a TIC in mediile de invatare [4, p.221-224]. Utilizarea NTI in invata-
mantul superior a generat un sir vast de noi abordari ale procesului didactic.

Utilizarea noilor tehnologii informationale si de comunicatie in educatie este dictatd de actualele cerinte
ale societdtii si permite implicarea activa a studentilor in procesul didactic, diversifica metodele si formele de
predare-invatare-evaluare, economisind atat timpul profesorului, cat si al studentului.

Sistemele digitale de testare (evaluare, sondaj) interactiva sunt utilizate pentru a imbunatati eficienta pro-
cesului didactic, feedback-ul operational si implicarea activa a studentilor in procesul de instruire. Avantajul
acestor sisteme este ca nu necesita, in mod obligatoriu, un calculator pentru fiecare student. Sunt sufuciente:
calculatorul profesorului, tabla interactiva [6,7] (sau un proiector cu ecran) si sistemul digital de testare, adica
pot fi aplicate si 1n silile de curs.

Sistemele de testate interactiva permit profesorului sa verifice nivelul de asimilare a cunostintelor la diferite
etape ale procesului de instruire, sa afiseze imediat rezultatele pe tabla interactiva sau pe ecranul proiectorului
sub forma de tabele, grafice, diagrame si sa realizeze o ajustare imediata a strategiilor didactice.

Utilizarea sistemelor de testare interactiva in combinatie cu alte mijloace tehnice permite modelarea acti-
vitatilor didactice in cadrul orelor facilitand, astfel, obtinerea unei calitati ridicate de insusire a cursurilor uni-
versitare.

2. Aspecte metodologice de aplicare a evaluirii intercative in procesul de studiere
a cursului universitar Tehnici de programare

Pentru a fi realizate la nivel maxim de calitate, activitatile socioumane, inclusiv cele didactice, necesitad o
organizare si proiectare minutioasd. Procesul de invatimant universitar la fel detine un caracter organizat si
se realizeaza in cadrul anumitor forme.

Formele de organizare a instruirii in invatamantul superior se clasificd, in dependenta de modul de dirijare
a activitatii cognitive a instruitilor, in: prelegeri (curs), seminare, lucrari de laborator, activitati practice, lucru
independent, cercetare stiintifica, practica (de productie, pedagogica, de licentd etc). In functie de numarul de
studenti implicati in procesul didactic, distingem formele de instruire: individuala, de grup, frontala [8, p.102-105].

La ora actuala exista Inca critici cu privire la prelegere, de genul: prelegerea depinde de studenti si modul
lor de a sesiza pasiv informatia formulatd de profesor; nu solicitd gandirea acestora, decat la nivel de recu-
noastere, rememorare; inhiba motivarea pentru lucrul independent; nu tine cont de ritmul propriu al studentilor
de a retine materia noua; etc.

Aceste neajunsuri trebuie (si pot fi) eliminate printr-o adoptare si implementare a unei metodologii didac-
tice corecte, axate pe formarea de competente, centrate pe principalul subiect al actului educativ — studentul,
si prin organizarea rationala a materiei de studiu.
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Prelegerea intensificatd este o metoda de dezvoltare a gandirii critice la studenti. Ea atenueaza dezavanta-
jele prelegerii traditionale, prin activitati de evaluare, interpretare (transpunere) si/sau de reflectie [9, p.81-102].
Etapele unei prelegeri intensificate sunt schitate in Figura 1, iar metodologia de implementare a acestei forme
de organizare a activitatii studentilor este reflectata in [10, p.94-95].

Integrarea evaluarii interactive in procesul de formare initiala din cadrul cursului universitar Tehnici de
programare a permis monitorizarea procesului de invatare a studentilor, ajustarea interactiva (imediatd) a
demersului didactic 1n functie de rezultatele inregistrate la testele propuse, anticiparea unor situatii dificile in
procesul didactic, contribuind, astfel, la sporirea succesului academic al studentilor.

R Evaluarea
\\A . a5
Realizarea | interactiva

\ ; Reflecti
\_ sensului cun

N N

e — e = : g

Fig.1. Etapele prelegerii intensificate.

In cercetarea noastra evaluarea interactiva se aplicd cu scopul de a scoate in evidenta succesele sau insuc-
cesele (lacunele, greselile, piedicile) inregistrate de studenti in procesul de formare initiala si, in functie de
rezultate, se vor modifica sau nu strategiile didactice.

Obiectul evaluarii este constituit din: cunostintele acumulate si nivelul de dezvoltare a competentei masu-
rate prin abilititile studentului de a integra aceste cunostinte in diverse situatii. in timpul evaluarii complexi-
tatea situatiilor in care este plasat studentul se afld in crestere, adicd ordinea itemilor este de la simplu la
compus. Gradul de dificultate a unui item este determinat de volumul de cunostinte, abilitti etc. necesare
pentru rezolvarea lui. Astfel, studentul este pus in conditia de a aplica in crestere numarul de cunostinte,
abilitati, atitudini etc. achizitionate.

Referindu-ne la cursul universitar Tehnici de programare, evaluarea interactiva s-a aplicat mai mult la
etapele de invitare de baza (integrare si transfer) in cadrul orelor de curs (prelegere intensificatd). Evaluarea
interactiva a fost inseratd in procesul de predare dupa introducerea unor notiuni noi, dupa trecerea de la
rezolvarea unor cazuri particulare la alte cazuri similare, dupd schimbarea situatiilor in functie de situatia-
model etc. In calitate de instrument de evaluare a servit testul.

Evaluarea interactiva este detalizata, poate cuprinde doar o parte din unitatea de invatare, iar timpul alocat
testarii este de 5-10 minute.

In timpul realizarii evaluarii interactive, rezultatele se afiseaza pe tabla interactiva dupa fiecare item, sub
forma unei diagrame, de indata ce toti studentii au furnizat raspunsul sau dupa expirarea timpului alocat pentru
rezolvarea itemului respectiv. In Figura 2 sunt reflectate situatiile inante si dupa raspunsurile studentilor la
un item.

pana dupi
Daca obtinem solufia finali in urmitoarea forma, Daca obtinem solutia finald in urmatoarea forma, =
atunci urmatorul pas,conform tehnicii backtracking, A atunci urmatorul pas.conform tehnicii backtracking, A
va fi: - vafi:
1. sevatesta solufia pentru valoarea C I 1. 1s€va lesia solilla peatry vaparea G o
) p c depusa pe nivelul 3 in stiva

depusa pe nivelul 3 in stiva
) 2. sevatesta solutia pentru valoarea B .
2. sevalesta solutia peniru valoarea B ) depusd pe nivelul 3 in stiva 65% £

depusd pe nivelul 3 in stiva B
3. sevaefectua un pas la nivelul k=2
4. sevatirece imediat |a nivelul k=1

4. seva trece imediat la nivelul k=1

27%

4% 4%
0% 0% 0% 0%

Fig.2. Afisarea procentajului inregistrat de studenti pentru itemul rezolvat.

89



STUDIA UNIVERSITATIS MOLDAVIAE, 2017, nr.9(109)

Seria “Sliinte ale educaliei” ISSN 1857-2103 ISSN online 2345-1025

Dupa incheierea testarii, de asemenea poate fi afisata situatia per total (Fig.3).

Scorul total inregistrat

Results Detail de un student.
|
Last Name First Name Points Score
Maximum Points 100,00%
Veronica 85,71%
Tuliana 85,71%
Lacramioara 100,00%
Corina 85,71%

e L] o
o el o

71,43%

Diana

Mariana 100,00%

Sergiu 71,43%

Daniefa 100,00%

57,14%

Gheorghe

Participant List Averages ~ 85,71%

Scorul total inregistrat de grupa de Scorul total Inregistrat de
studenti pentru un item. grupa de studenti per test.

Fig.3. Raport detaliat privind rezultatele testarii.

Rezultatele evaludrii interactive pot fi analizate pe verticald (item), orizontald (student) si diagonalad
(item.student). Analiza situatiei pe verticala se face, de obicei, interactiv, in cadrul orei, iar deciziile sunt
rapide si cu implementare, de cele mai multe ori, imediata. Studierea rezultatelor detaliate pe orizontald si
diagonald poate fi efectuatd in afara orelor, pentru a evidentia progresul/situatiile dificile fiecarui student.
Lichidarea deficientelor majore din sistemul de cunostinte ale sudentilor raportat la disciplina Tehnici de
programare se poate efectua in cadrul lucrului individual cu studentii.

Pentru a incadra rezultatele obtinute la testarile interactive in anumite standarde si pentru a lua decizii, noi
am adoptat o scala de performante descrisa in Tabelul 2.

Tabelul 2
Scala de performante

A Prqcentaj Calificativ Nota Descriere
inregistrat, %

95-100 A 9,5-10 Foarte bine

85-94 B 8,5-9,49 Bine

70-84 C 7-8,49 Relativ bine

55-69 D 5-6,99 Suficient

0-54 E 1-4,99 Insuficient

In dependenti de nivelul de pregitire al grupei (media) si de alti factori, profesorul poate accepta o anumiti
limitd pentru continuarea demersului didactic; in caz contrar se realizeaza o bucla de tip repeat...until de
intoarcere (Fig.4). Semnele ,,+” si ,,-” din acesta figura se pot referi la: (1) procentul inregistrat de studenti la
un item sau la (2) procentul inregistrat de studenti la test.
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Fig.4. Rolul evaludrii interactive in procesul de predare.

Fiind analizate rezultatele din Figura 3, se ia decizia ca scorul total este unul bun (acceptat) — 85,71%,
insa pentru itemul 2 s-au inregistrat 55% — un rezultat suficient, dar neacceptat, de exemplu, de autori. Prin
urmare, se vor modifica strategiile didactice pentru a acoperi golurile cu privire la cunostintele si
competentele necesare pentru rezolvarea itemului dat (bucla de tip (1)).

O informatie mai deplind este livratd de rapoartele pe itemi (Fig.2, 5). Pentru cazul afisat in Figura 5 s-a
inregistrat un scor acceptat — 82%, iar pentru itemul din Figura 2 scorul obtinut (65%) nu este acceptat de
autori. Se observa o problema la nivel de completare a stivei. Mai mult, studentii nu au inteles ordinea de
depunere a valorilor in stivd. Desi elementele care se depun in stiva apartin unei multimi, iar intr-o multime
nu se respecta relatia de ordine, in cadrul implementarii unui algoritm backtracking depunerea valorilor pe
ultimul nivel in stiva se realizeaza intr-un ciclu, deci sunt Intr-o ordine. Asadar, a fost evidentiat momentul
unde se comite greseala si prin exemple se va completa acest gol.

6. La fiecare executie din lantul de autoapeluri procedura Backtracking proceseaza: (Multiple Choice)

Responses

Percent Count

nivelul n al stiver 9.09% 1

nivelurile delallak-1 0% 0
ale stiver

nivelurile delallak 9.09% 1
ale stiver

nivelul k al stivei (¢ 81.82% 9 7% 7
) 3 s

Fig.5. Rezultatele afisate de sistemul digital de testare Turning Point pentru un item.

Inregistrarea unui procentaj neacceptat pentru intreaga grupi semnaleazi profesorului existenta unei
probleme de intelegere (invitare) la nivelul intregii grupe si a intregului demers didactic. Astfel de situatii
cer modificarea intregului demers didactic pentru unitatea de invatare supusa testarii si ajustarea globala a
strategiilor didactice In scopul obtinerii rezultatului scontat (bucla de tip (2)).

Recomandam: daca in procesul de predare, in urma evaluarii interactive, au avut loc bucle, atunci se poate
recurge la o altd evaluare interactiva cu includerea acelor resurse (cunostinte, competente) care au cauzat bucla.
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Concluzii

Lectia interactiva reprezint un instrument puternic si flexibil in mainile profesorului. imbinarea eleganti a
multiplelor metode didactice poate imbogati procesul traditional de predare si poate spori esential motivarea
studentilor pentru invatare [11]. Astfel, studentii sunt stimulati sa experimenteze ceea ce invata, sa aplice in
practica cunostintele dobandite, procesul didactic devenind mult mai calitativ si eficient.

Practica educationala permite sa afirmam ca cadrele didactice care aplica o astfel de metoda de predare -
invatare - evaluare, centrata pe implicarea activa a studentilor in procesul didactic, primeste ca beneficiu
cunostintele, performantele si creativitatea aproape a tuturor studentilor din grupa/serie.

Integrarea evaluarii interactive in procesul didactic are scopul de a da raspuns la urmatoarele intrebari:
,,cdt de bine instruitul a inteles/insusit materia?”, ,,0 poate aplica sau nu?” si ,,cum o poate aplica?”, fapt ce
permite dirijarea de mai departe a procesului de predare, care poate decurge pe doud directii: continuare sau
este necesard o bucla — o Intoarcere inapoi, o modificare de metode si strategii didactice, pentru a completa
lacunele descoperite in cadrul evaludrii efectuate.

In concluzie, subliniem ca evaluarea interactiva are un caracter formativ, de estimare in baza unor criterii
bine determinate, standarde, si se incadreaza organic in procesul didactic, accentudnd centrarea pe student a
intregului proces de formare.
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