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Definim competentele ca fiind ansambluri structurate de cunostinte si deprinderi dobandite prin
invatare; acestea permit identificarea si rezolvarea in contexte diverse a unor probleme
caracteristice unui anumit domeniu.

Structura programei scolare cuprinde: o nota de prezentare, competente generale, competente
specifice si confinuturi, valori si atitudini, sugestii metodologice.

-Competentele generale se definesc pe obiect de studiu si se formeaza pe durata Invatimantului
liceal. Ele au un grad ridicat de generalitate si complexitate si au rolul de a orienta demersul
didactic catre achizitiile finale ale elevului.

-Competentele specifice se definesc pe obiect de studiu si se formeaza pe parcursul unui an
scolar. Ele sunt derivate din competentele generale, fiind etape in dobandirea acestora.
Competentelor specifice li se asociaza prin programa unitati de continut.

Componenta fundamentald a programei este cea referitoare la competente specifice si
continuturi.

Pentru a asigura o marja cat mai larga de acoperire a obiectelor de studiu, s-a pornit de la o
diferentiere cat mai find a etapelor unui proces de invatare. Acestora le corespund categorii de
competente organizate in jurul catorva verbe definitorii, ce exprima complexe de operatii

mentale:

1. Receptarea - concretizata prin urmatoarele concepte operationale:
- identificarea de termeni, relatii, procese;

- observarea unor fenomene, procese;

- perceperea unor relatii, conexiuni;

- nominalizarea unor concepte;

- culegerea de date din surse variate;

- definirea unor concepte.

2. Prelucrarea primara (a datelor) - concretizata prin urmatoarele concepte operationale:
- compararea unor date, stabilirea unor relatii;

- calcularea unor rezultate partiale;

- clasificarea datelor;

- reprezentarea unor date;

- sortarea-discriminarea;

- investigarea, descoperirea, explorarea;

- experimentarea.



3.Algoritmizarea - concretizata prin urmatoarele concepte operationale:
- reducerea la o schema sau model;

- anticiparea unor rezultate;

- remarcarea unor invarianti;

- reprezentarea datelor;

- rezolvarea de probleme prin modelare si algoritmizare.

4.Exprimarea - concretizata prin urmatoarele concepte operationale:
-descrierea unor stari, sisteme, procese, fenomene;

-generarea de idei;

-argumentarea unor enunfuri;

-demonstrarea.

5.Prelucrarea secundari (a rezultatelor) — concretizata prin urmatoarele concepte operationale:
-compararea unor rezultate, date de iesire, concluzii;

-calcularea, evaluarea unor rezultate;

-interpretarea rezultatelor;

-analiza de situatii;

-elaborarea de strategi;

-relationdri Intre diferite tipuri de reprezentari,

intre reprezentare si obiect.

6.Transferul, care poate fi concretizat prin urmatoarele concepte operationale:
-aplicarea in alte domenii;

-generalizarea si particularizarea;

-integrarea unor domenii;

-verificarea unor rezultate;

-optimizarea unor rezultate; i:

-transpunerea Intr-o alta sfera;

-negocierea;

-realizarea de conexiuni intre rezultate;

-adaptarea si adecvarea la context.

Competentele generale ce se urmaresc a fi formate la elevi pe parcursul treptei liceale de

scolarizare



precum si competentele specifice fiecarui an de studiu, derivate din acestea, se stabilesc pornind
de la modelul de generare prin gruparea categoriilor de concepte operationale in functie de
dominantele avute in vedere.

- Valorile si atitudinile apar in mod explicit sub forma unei liste separate in programa fiecarui
obiect de studiu. Ele acopera intreg parcursul invatamantului liceal si orienteaza dimensiunile
axioiogica si afectiv-atitudinala aferente formarii personalitaiii din perspective fiecarei
discipline. Realizarea lor concreta deriva din activitatea didactica permanentd a profesorului,
constituind un implicit al acesteia.

Valorile si atitudinile au o importanta egald in reglarea procesului educativ ca si competentele —
care acopera dimensiunea cognitiva a personalitatii - dar se supun altor criterii de organizare
didactico-metodica si de evaluare.

- Sugestiile metodologice cuprind recomandari generale privind metodologia de aplicare a
programei.

Aceste recomandari se pot referi la:

- desfasurarea efectiva a procesului de predare/invatare, centrat pe formarea de competente:

- identificarea celor mai adecvate metode si activitati de invatare;

- dotari/materiale necesare pentru aplicarea in conditii optime a programei;

- evaluarea continua.

Dincolo de structura unitard a programelor scolare, curriculumul national actual propune o
oferta flexibila,

ce permite profesorului adaptarea cadrului formal la personalitatea sa si la specificul clasei de
elevi cu care lucreaza. Elementele care asigura acest reglaj sunt:

- posibilitatea interventiei profesorului in succesiunea elementelor de continut, cu condifia
asigurdrii coerentei tematice §i a respectdrii logicii interne a domeniului;

- lipsa prescrierii de la centru a intervalului de timp alocat elementelor de continut;

- posibilitatea modificarii, a completarii sau a inlocuirii activitatilor de invatare, astfel incat

acestea sa permitda un demers didactic personalizat.



APLICAREA PROGRAMELOR SCOLARE

Existenta unor programe centrate pe achizitiile elevilor determind un anumit sens al schimbarii in

didactica fiecarei discipline. Tabelul de mai jos prezinta in antiteza caracteristici ale procesului de

predare-invatare din didactica traditionala si didactica actuala.

Criterii

Strategii didactice

Orientare fraditionald

Orientare modernd

Rolul elevului

Urmareste prelegerea, expunerea, explicatia
profesorului.

Exprima puncte de vedere propdii.

Incearca sa retina si sa reproduca ideile auzite

Realizeaza un schimb de idei cu ceilalti.

Accepta in mod pasiv ideile transmise.

Argumenteaza; pune si isi pune intrebari cu sco-
pul de a intelege, de a realiza sensul unor idei

Lucreaza 1zolat.

Coopereaza in rezolvarea problemelor si a
sarcinilor de lucru

Rolul Expune, tine preleger. Faciliteaza s1 modereaza invatarea.
profesorului

Impune puncte de vedere. Ajuta elevii sa inteleaga si sa explice punctele

de vedere proprii.

Se considera si se manifestd in permanentd  |Este partener in invatare.

,,ca un parinte"'.
Modul de Invatarea are loc predominant prin memorare |Invatarea are loc predominant prin formare de
realizare a si reproducere de cunostinte, prin apel doar la |competente si deprinderi practice.
invatarii exemple ,.clasice", validate.

Invatarea conduce la competifie intre elevi, |Invatarea se realizeaza prin cooperare.

cu scopul de ierarhizare
Evaluarea Vizeazd masurarea si aprecierea cunostintelor | Vizeaza masurarea si aprecierea competentelor

(ce stie elevul).

(ce poate sé faca elevul cu ceea ce stie).

Pune accent pe aspectul cantitativ (cat de
multd informatie detine elevul).

Pune accent pe elementele de ordin calitativ
(valori, atrtudini).

Vizeazi clasificarea | statica" a elevilor,

Vizeaza progresul in invatare pentru fiecare

elev.

De fapt, diferenta dintre didactica traditionald si cea actuala constd in modul de concepere si

organizare a situatiilor de invitare (riguros dirijate in primul caz si avand autonomie de diferite

grade, in cel de-al doilea). Altfel spus, o strategie este legitima sau ilegitima nu in general, ci

potrivit unor circumstante concrete; profesorul eficient este acela care stie:

sa selectioneze

sa combine

sa varieze diferite metode

sa aleagd strategii adecvate.




PROIECTAREA DEMERSULUI DIDACTIC

Predarea reprezinta activitatea profesorului de organizare si conducere a ofertelor de invatare care
are drept scop facilitarea si stimularea invatarii eficiente la elevi.

Proiectarea demersului didactic este acea activitate desfasurata de profesor care consta in nticiparea
etapelor si a actiunilor concrete de realizare a predarii. Proiectarea demersului didactic presupune:

- lectura personalizata a programelor scolare;

- planificarea calendaristica;

- proiectarea secventiala (a unitatilor de invatare).



LECTURA PERSONALIZATA A PROGRAMELOR SCOLARE

In contextul noului curriculum, conceptul central al proiectarii didactice este demersul didactic
personalizat, iar instrumentul acestuia este unitatea de invatare. Demersul personalizat exprima
dreptul profesorului — ca si al autorului de manual - de a lua decizii asupra modalitatilor pe care
le considera optime in cresterea calitatii procesului de invatamant, respectiv, raspunderea
personala pentru a asigura elevilor un parcurs scolar individualizat, in functie de conditii si

cerinte concrete.

LECTURAREA PROGRAMEI se realizeaza “pe orizontald” In succesiunea urmatoare:

Competente Competente Continuturi Activitati
Generale — Specifice — — de invatare



PLANIFICAREA CALENDARISTICA

in contextul noului curriculum, planificarea calendaristicd este un document administrativ care
asociaza elemente ale programei cu alocarea de timp considerata optima de catre profesor pe
parcursul unui an scolar.

In elaborarea planificarilor calendaristice recomandam parcurgerea urmitoarelor etape:

1. Realizarea asocierilor dintre competentele specifice si continuturi.

2. Impirtirea in unititi de invatare.

3. Stabilirea succesiunii de parcurgere a unitatilor de invatare.

4. Alocarea timpului considerat necesar pentru fiecare unitate de invatare, in concordanta cu
competentele specifice i continuturile vizate.

Planificarile pot fi intocmite pornind de la urmatoarea rubricatie:

Unitatea scolara.....................
Disciplina.........cooeviiiiiiiinnnnnn Profesor......ccovvvviiniininiiniiiininn
Clasa/Nr. ore pe sapt./ ........euvue.

Planificare calendaristica

Anul scolar..............
Unitéti de Competente Continuturi Nr. de ore Saptamana Observatii
invatare specifice alocate

In acest tabel:

- Unitétile de invatare se indica prin titluri (teme) stabilite de catre profesor.

- In rubrica Competente specifice se trec simbolurile competentelor specifice din programa
scolara.

- Continuturile selectate sunt cele extrase din lista de continuturi ale programei.

- Numarul de ore alocate se stabileste de catre profesor in functie de experienta acestuia si de
nivelul de achizitii ale elevilor clasei.

Intregul cuprins al planificarii are valoare orientativi, eventualele modificari determinate de
aplicarea efectiva la clasa putand fi consemnate in rubrica Observatii.

O planificare anuala corect intocmita trebuie sa acopere integral programa scolard la nivel de

competente specifice si continuturi.



PROIECTAREA UNEI UNITATI DE INVATARE

Elementul generator al planificirii calendaristice este unitatea de invatare.

O unitate de invatare reprezinta o structura didactica deschisa si flexibild,care are urmatoarele
caracteristici:

- determind formarea la elevi a unui comportament specific, generat prin integrarea unor
competente specifice;

- este unitara din punct de vedere tematic;

- se desfasoara In mod sistematic §i continuu pe o perioada de timp;

- se finalizeaza prin evaluare.

Detaliem in continuare elementele esentiale ale proiectarii unei unitati de Tnvatare.

Se recomanda utilizarea urmatorului format.

Unitatea scolara.........covvvnvnns
Disciplina........ccovvvvniineinnnnnn Profesor.....cceveiiviiiiiiniiinnnnnenn
Clasa/Nr. ore pe sapt./ ..ovvvevnnenn

Proiectul unitatii de Invagare.........occcevvvieiieeeienieinanenennn
Nr. de ore alocate.........covveneeee

Continuturi Competente | Activitati de invatare | Resurse Evaluare | Observatii
specifice

Continuturi: apar inclusiv detalieri de continut necesare in explicitarea anumitor parcursuri,
respectiv in cuplarea lor la baza proprie de cunoastere a elevilor.

- In rubrica Competente specifice se trec simbolurile competentelor specifice din programa
scolara

- Activitatile de invatare pot fi cele din programa scolard, completate, modificate sau chiar
inlocuite de altele, pe care profesorul le considera adecvate pentru atingerea obiectivelor
propuse.

- Rubrica Resurse cuprinde specificari de timp, de loc, forme de organizare a clasei, material
didactic folosit etc.

- In rubrica Evaluare se mentioneaza instrumentele sau modalitatile de evaluare aplicate la clasa.
Finalul fiecarei unitati de invatare presupune Evaluare sumativa.

Desi denumirea si alocarea de timp pentru unitdtile de Tnvatare se stabilesc la inceputul anului
scolar prin planificare, este recomandabil ca proiectele unitatilor de invatare sa se completeze
ritmic pe parcursul anului, avand in avans un interval de timp optim pentru ca acestea sa reflecte

cat mai bine realitatea.



In completarea rubricatiei, se urmareste corelarea elementelor celor cinci coloane. Practic pe
baza indicatiilor din planificare se fac detalierile pe orizontald, ordonand activitatile in
succesiunea derularii, raportandu-le la competente si specificind resursele necesare bunei
desfasurari a procesului didactic.

Proiectarea unitatii de invatare - ca si a lectiei - incepe prin parcurgerea schemei urmatoare:

In ce scop voi face?—Ce voi face? — Cu ce voi face?—— Cum voi face> > Cit s-a realizat?

v v v v v

Identificarea Selectarea Analiza resurselor Determinarea activitatilor de  Stabilirea instrumentelor
competentelor confinuturilor invitare de evaluare

Conceptul de unitate de invatare are rolul sia materializeze conceptul de demers didactic
personalizat, flexibilizand proiectarea didactica si definind in acest sens pentru practica didactica
premise mai bine fundamentate din punct de vedere pedagogic.

Identificarea unei unitdtii de invatare se face prin tema acesteia. Stabilirea temei de catre
profesor pe baza lecturii programei, utilizand surse diverse, este primul pas in identificarea
unitdtilor de Tnvatare in care va fi impartitd materia anului scolar, respectiv, Tn organizarea unu
demers didactic personalizat. Temele sunt enunturi complexe legate de analiza scopurilor
invatarii, formulari fie originale, fie preluate din lista de continuturi a programei, sau din manual
formulari care reflectd din partea profesorului o intelegere profunda a scopurilor activitatii sale,
talent pedagogic, inspiratie, creativitate.

Activitatile de invatare se construiesc prin corelarea competentelor cu continuturile si presupun
orientarea catre un anumit scop, redat prin tema activitatii. In momentul propunerii lor spre
rezolvare elevilor, activitatile de invatare vor fi transpuse intr-o anumita forma de comunicare
inteligibila nivelului de varsta.

intr-o abordare pragmatici, resursele cuprind acele elemente care asigurd cadrul necesar pentru
buna desfasurare a activitatilor de invatare. Astfel, profesorul va mentiona in aceastda rubrica
forme de organizare a clasei (tipuri de interactiuni ale resurselor umane), mijloace de invatamant,
alocarea de timp, precum si orice alte elemente pe care le considera utile in derularea scenariului
didactic.

In conditiile noului curriculum, lectura programei si a manualelor nu mai este in mod obligatoriu
liniara.

Programa trebuie parcursd in mod necesar de catre toti , dar ea, ca si manualele se pliaza unei
citiri personale si adaptate. Asupra continuturilor programei profesorul poate interveni prin

regruparea lor sub temele unitatilor de invatare pe care le-a stabilit.



PROIECTUL UNITATII DE INVATARE - PROIECTUL DE LECTIE ?

Fata de proiectarea traditionala centrata pe lectie (ora de curs) - proiectarea unitatii de invatare
are urmatoarele avantaje:

- creeaza un mediu de invatare coerent in care asteptarile elevilor devin clare pe termen mediu si
lung;

- implica elevii in ,,proiecte de invatare personale" pe termen mediu si lung - rezolvare de
probleme complexe, luare de decizii complexe, cu accent pe explorare si reflectie;

- implica profesorul intr-un ,,proiect didactic" pe termen mediu si lung, cu accent pe ritmurile de
invatare proprii ale elevilor;

- da perspectiva lectiilor, conferind acestora o structura specifica, in functie de secventa unitatii
de invatare in care se afla.

Proiectul de lectie - conceput ca document separat - este recunoscut ca o formalitate
consumatoare de timp si energie. Proiectul unei unitdti de invatare contine suficiente elemente
pentru a oferi o imagine asupra fiecarei ore. Ca urmare, in tabelul care sintetizeaza proiectarea
unitatii de invatare se pot delimita prin linii orizontale (punctate) spatiile corespunzatoare unei
ore de curs. Astfel, pentru fiecare lectie, proiectul unitdfii de invatare ofera date referitoare la
elementele de continut si competentele vizate, la care se raporteaza anumite activitati de
invatare; totodatd, sunt indicate resurse materiale, forme de organizare a clasei etc., pentru
fiecare activitate precum si instrumente de evaluare necesare la nivelul lectiei (orei). In
consecintd, dacad proiectul unitatii de Tnvatare este bine construit, nu mai este necesara detalierea
la nivelul proiectului de lectie.

Lectia este Inteleasa ca o componenta operationald (Cum?) pe termen scurt a unitatii de invatare.
Daca unitatea de Invatare oferd intelegerea procesului din perspectiva strategicd, lectia oferd
intelegerea procesului din perspectiva operativa, tactica. Proiectul unitdfii de Invatare trebuie sa
ofere o derivare simpla a lectiilor componente. Ca urmare, trecerea de la unitatea de invatare - 0
entitate supraordonata - la o lectie componentd trebuie sd permitd o ,,replicare" in acelasi timp
functionald (De ce?), structurald (Cu ce?) si operationala (Cum?) a unitatii de invatare, la o
scard temporald mai mica si intr-un mod subordonat.

Acest mod de tratare orientata catre scopuri precise caracterizeaza organizarea atat a unitafii de

invatare cat si a lectiei.



PROIECTAREA ACTIVITATII DE EVALUARE

Proiectarea activitatii de evaluare se realizeaza concomitent cu proiectarea demersului de
predare/invatare si in deplind concordantd cu acesta. Cateva intrebari utile in proiectarea
instrumentelor de evaluare sunt urmatoarele:

- Care sunt competentele din programa scolara, pe care trebuie sa le dobandeasca elevii?

- Care sunt performantele minime, medii §i superioare pe care le pot atinge elevii, pentru a
demonstra ca au atins aceste competente?

- Care este specificul colectivului de elevi pentru care imi propun evaluarea?

- Cand si 1n ce scop evaluez?

- Pentru ce tipuri de evaluare optez?

- Cu ce instrumente voi realiza evaluarea?

- Cum voi proceda pentru ca fiecare elev sa fie evaluat prin tipuri de probe cat mai variate astfel
incat evaluarea sa fie cat mai obiectiva?

- Cum voi folosi datele oferite de instrumentele de evaluare administrate, pentru a elimina
eventualele blocaje constatate in formarea elevilor si pentru a asigura progresul scolar al

fiecaruia dintre €i?

Ve PREDICTIVA (INITIALA)
TIPURI
DE q FORMATIVA (CONTINUA)
EVALUARE

\\ // SUMATIVA (FINALA)

¢ Probe scrise

s Probe orale
BIETODES e Probe practice
INSTRUMENTE . L .
- | Observarea sistematica a elevilor
Investigatia
0l Proiectul
\ 4 COMPLEMENTARE Portofoliul

Tema pentru acasa
Tema de lucru in clasa
Autoevaluarea



Adeseori, evaluarea formativa este Tnlocuita cu evaluarea curentd, in acceptiunea traditionala de
“notare ritmica”, constand in probe stereotipe precum dictari, calcule, compuneri, diverse tipuri
de exercitii etc., care sunt apreciate prin note in mod aproximativ, fara interes in ceea ce priveste
nivelul cognitiv, afectiv, psihomotor, relational. O astfel de evaluare are in vedere doar unele
tipuri de comportamente, de obicei nerelevante pentru personalitatea elevului si neglijeaza
aspecte importante ca: gandirea, imaginatia, atitudinea de responsabilitate, adoptarea unor
metode proprii de lucru, competenta de comunicare si de relationare etc.

Ceea ce este generalizat in evaluarea curentad din scoli este stocarea in memorie a abstractiilor si
promptitudinea reproducerii acestora. Multe cunostinte si capacitati care necesitd evaluare sunt
ignorate, desi sunt, In egald masura, variabile importante ale Invatarii, cum ar fi: atitudinea
elevului fata de invatare, fatd de disciplina de studiu, fatd de educator si fata de interrelatiile din
interiorul colectivului de elevi, modul in care elevul invata (sistematic sau sporadic), modul cum
abordeaza cunostintele pentru a rezolva probleme practice, specifice vietii cotidiene etc.
Focalizata pe unitatea de invatare, evaluarea ar trebui sd asigure evidentierea progresului
inregistrat de elev 1n raport cu sine insusi, pe drumul atingerii competentelor prevazute in
programa. Este important sd fie evaluatd nu numai cantitatea de informatie de care dispune
elevul, ci, mai ales, ceea ce poate el sa faca utilizdnd ceea ce stie sau ceea ce intuieste.

In acest sens, cateva aspecte pot fi avute in vedere:

- modificarea raportului dintre evaluarea sumativa, care inventariaza, selecteaza si ierarhizeaza
prin notd si evaluarea formativa, ce are drept scop valorificarea potentialului de care dispun
elevii si conduce la perfectionarea continua a stilului si a metodelor proprii de invatare;

- realizarea unui echilibru dinamic intre evaluarea scrisa si evaluarea orala: aceasta din urma,
desi presupune un volum mare de timp pentru aprecierea tuturor elevilor si blocaje datorate
emotiei sau timiditatii, prezintd avantaje deosebite, ca: realizarea interactiunii elev-profesor,
demonstrarea comportamentului comunicativ si de inter-relationare a elevului.

- folosirea cu mai mare frecventd a metodelor de autoevaluare si evaluare prin consultare in
grupuri mici.

In raport cu momentele realizirii evaludrii, in proiectul unitatii de invatare apar specificatii:
evaluare initiala, formativa sau sumativa.

Fiecare activitate de evaluare a rezultatelor scolare trebuie insotitd in mod sistematic de o
autoevaluare a procesului pe care profesorul I-a desfasurat cu toti elevii si cu fiecare elev. Numai
astfel pot fi stabilite modalitatile prin care poate fi reglatd, de la o etapa la alta, activitatea de

invatare / formare a elevilor in mod diferentiat.



Tipuri de itemi

‘ Item = <intrebare> + <formatul acesteia> + <raspunsul asteptat> ‘

Teoria si practica evaluarii evidentiaza mai multe criterii pe baza carora pot fi clasificati itemii.
Unul dintre criteriile cel mai des utilizate este acela al gradului de obiectivitate oferit in

corectare. In functie de acest criteriu, itemii pot fi clasificati in trei mari categorii:

a. Itemii obiectivi asigura un grad de obiectivitate ridicat in masurarea rezultatelor scolare si
testeazd un numar mare de elemente de continut intr-un interval de timp relativ scurt. Raspunsul

asteptat este bine determinat, ca si modalitatea de notare a acestuia.

b. Itemii semiobiectivi permit ca raspunsul asteptat sa nu fie totdeauna unic determinat,
modalitatea de corectare si notare inducand uneori mici diferente de la un corector la altul.
Acestia testeazd o gama mai variatd de capacitati intelectuale, oferind in acelasi timp

posibilitatea de a utiliza si materiale auxiliare in rezolvarea sarcinilor de lucru propuse.

c. Itemii subiectivi (cu raspuns deschis) solicita un raspuns amplu, permitand valorificarea
capacitatilor creative ale elevilor. Acestia sunt relativ usor de construit, principala problema
constituind-o modul de elaborare a schemei de notare astfel incat sa se poata obtine unitate si

uniformitate la nivelul corectarii.

a. ltemi obiectivi

Fie ca este vorba de activitati de proiectare si programare (Informatica), fie ca este vorba de
activitati de utilizare si combinare a instrumentelor informatice (Tehnologia Informatiei), lucrul
cu calculatorul implicad formuldri standardizate, lipsite de echivoc, itemii obiectivi si cei
semiobiectivi reprezentand instrumente de evaluare frecvent aplicate la aceste discipline.

Itemii obiectivi sunt caracterizati prin:

- structurarea sarcinilor propuse si standardizarea formatului lor de prezentare;

- corelarea stricta a sarcinilor cu obiectivele de evaluarii;

- capacitatea de a testa un numar mare de elemente de continut intr-un timp relativ scurt;

- obiectivitate privind aprecierea raspunsului;

- posibilitatea asocierii cu un sistem de notare extrem de simplu: punctajul aferent se acorda
integral, se acorda partial conform unei reguli (formule) de calcul sau nu se acordd deloc (in

functie de raspunsul asteptat);



- rolul secundar pe care 1l au de a obisnui elevul cu formulari standard, stiintifice, elemente utile

in construirea raspunsurilor pentru itemii semiobiectivi si subiectivi.

a.l. Itemi cu alegere duala

Alegerea duala presupune formularea unei cerinte cu doua variante complementare de raspuns
(Adevarat/Fals, Da/Nu, Corect/Incorect etc.).

Se pot verifica prin intermediul itemilor cu alegere duala:

— cunostintele legate de corectitudinea sintacticd a unor expresii (comenzi, instructiuni, notagii
etc.);

— Intelegerea semnificatiei unor notiuni din terminologia de specialitate (denumiri, instrumente
de prelucrare, metode de rezolvare, proprietati etc.)

— recunoasterea unor explicatii, definitii, sau imagini.

Itemii de acest tip se prezinta sub forma unor intrebari sau enunturi, efortul elevului reducandu-
se la identificarea unui raspuns din doud posibile. Achizitiile evaluate prin itemii cu alegere
duala sunt de reguld rudimentare. Fac exceptie enunturile care pun in evidenta justificari ale unor
proprietati, operatii sau reguli, justificari care necesitd achizitii cognitive superioare. Tot in
categoria itemilor cu alegere duald se pot realiza cerinte care necesitd din partea elevului operatii
de anticipare a efectului unei operatii prin aplicarea unui sistem riguros de cunostinte intr-un
context nou. Acestia sunt itemii cu cel mai inalt grad de dificultate.

Atragem atentia asupra faptului cd lipsa “firului rosu® care pune in evidentd elementele
sistematice intdlnite in utilizarea unui produs soft (chiar si in cazul unui soft de bazd) conduc la
un experimentalism accentuat care Tmpiedicd formarea capacitatii elevului de a se adapta
situatiilor noi, neexersate.

Factorul de discriminare fiind insa extrem de mic, elevul va putea obtine un rezultat acceptabil la
un test format numai din astfel de itemi alegand la intamplare un raspuns dintre cele doud admise
pentru fiecare item 1n parte.

De obicei, itemii cu alegere duald sunt formulati in combinatie cu itemi subiectivi de tipul

b b [3

“Justificati...”, “Scrieti varianta corectd...”, “Explicati Tn ce constd eroarea...“ etc. In aceste
cazuri, o parte din punctaj este alocata justificarii.

Pentru proiectarea corectd a itemilor cu alegere duald este necesara respectarea urmatoarelor
cerinte:

- formularea clard a enuntului, fard ambiguitati sau formulari incomplete;

- daci se soliciti aprecierea cu ADEVARAT/FALS, se vor evita enunturile foarte generale;



- selectarea unor enuntfuri relevante pentru domeniul de cunoastere sau categoria de competente
testatd (uncori, efortul de a realiza enunturi fara echivoc duce la eclaborarca de itemi
nesemnificativi din punct de vedere educational sau stiintific);

- se va evita utilizarea unor enunturi negative, acestea conducand la rafionamente ce folosesc
dubla negatie, inducand un grad inalt de ambiguitate;

- se vor evita enunturile lungi si complexe, prin eliminarea elementelor redundante inutile in
raport cu ideea enuntului si cerinta itemului; nu se va folosi un limbaj academic, o terminologie
foarte specializata sau o constructie lingvistica stufoasa si greoaie;

- se va evita introducerea a doud idei intr-un singur enunt, cu exceptia cazului in care se doreste
evidentierea relatiei dintre acestea;

- enunturile vor fi aproximativ egale ca lungime;

- enunturile adevarate sau false sd fie aproximativ egale ca numadr, dar nu exact egale, deoarece

acesta ar putea constitui un indiciu dupa care elevul incearca sa ghiceasca raspunsul corect.

a.2. Itemi de tip pereche

Itemii de tip pereche solicita stabilirea unor corespondente intre informatiile distribuite pe doud
coloane.

Prima coloana contine informatii de tip enunt (premise), cea de-a doua coloana continand
informatii de tip raspuns. Elevului i se solicita sa asocieze fiecare enun{ cu un unic raspuns.

Cele doua coloane sunt precedate de instructiuni de asociere in care i se explica elevului tehnica
de formare a perechilor (sd uneascd printr-o linie, sa rescrie perechile asociate sau doar
elementele lor de identificare etc.) si se precizeaza daca un raspuns poate fi folosit la mai mult de
un enunt (daca functia de asociere este injectiva sau nu), eventual dacd exista raspunsuri care nu
vor fi folosite niciodata (daca functia de asociere este surjectiva sau nu).

Se verificd prin intermediul itemilor de tip pereche capacitatea elevului de a stabili corelatii intre:
— functii §i instrumente;

— simboluri §i concepte;

— termeni si definitii;

— probleme si metode de rezolvare.

Itemii de acest tip permit abordarea unui volum mare de informatie intr-un interval de timp
relativ redus.

Factorul de discriminare este ceva mai mare decat in cazul itemilor cu alegere duala, strategia de
asociere “la intdmplare” neconducand decat in situatii foarte rare la un rezultat acceptabil privind

rezultatul testului.



Pentru proiectarea corecta a itemilor de tip de pereche este necesara respectarea urmatoarelor
cerinte:

- utilizarea unui material omogen, dintr-o sfera relativ restransa;

- utilizarea unui numar inegal de premise si raspunsuri, astfel incat, daca elevul asociaza corect
n-1 enunturi dintre cele n date, sa nu rezulte automat raspunsul pentru cel de-al n-lea enunt;

- aranjarea listei de raspunsuri (mai ales daca sunt multe) intr-o ordine logica, astfel incat
cautarea raspunsului 1n lista sa se realizeze cat mai comod;

- aranjarea enunfurilor 1n lista astfel incat sa nu se poata intui o reguld de asociere (referintele sa
fie “Incrucisate™);

- aranjarea coloanelor astfel incat acestea sa incapa in intregime pe aceeasi pagina.

a.3. Itemi cu alegere multipla

Itemii cu alegere multipld sunt cele mai utilizate tipuri de itemi, In special 1n testele standardizate
(bacalaureat, admitere etc.)

Un item cu alegere multipla este format dintr-un enunt numit premisa sau baza si un numar de
optiuni din care elevul trebuie sd aleagd un singur raspuns numit cheie. Celelalte raspunsuri,
neconforme cu cerinta, dar plauzibile poarta numele de distractori.

Se verifica prin intermediul itemilor de tip pereche capacitatea elevului de a identifica:

- definitii si notatii;

- instrumentul adecvat unei prelucrari;

- secvente de program care realizeaza o anumita prelucrare;

- expresii cu o valoare data;

- termeni si expresii de specialitate;

- metode de rezolvare si tehnici de implementare.

Itemii de acest tip permit abordarea unui volum mare de informatie intr-un interval de timp
relativ redus, oferind posibilitatea evaluarii unor achizitii cognitive complexe, desi nu pot masura
capacitatea elevului de a-si organiza si exprima ideile. Sunt forme de testare cu un grad mare de
fidelitate, iar factorul de discriminare este mai mare decat in cazul celorlalti itemi obiectivi.
Abilitatea profesorului de a elabora distractori cat mai plauzibili, care sd construiascad toate
alternativele posibile de a gresi, contribuie la reusita aplicarii testelor cu alegere multipla. Erorile
comise de elevi ofera profesorului informatii suplimentare necesare n autoreglarea procesului de
invatamant.

O categorie de itemi cu alegere multipla solicita raspunsul corect, celelalte variante fiind gresite,

in timp ce alti itemi solicita cel mai bun raspuns, pe baza unei discriminari complexe. In aceste



cazuri trebuie manifestata grija la formularea cerintei astfel incat criteriul de discriminare a
“celui mai bun raspuns” sa reiasa clar din enung.

Pentru proiectarea corecta a itemilor cu alegere multipla este necesard respectarea urmatoarelor
cerinte:

- stabilirea clara a cerintei, in concordanta cu obiectivul de evaluare;

- furnizarea tuturor informatiilor necesare in premisa, eliminandu-se materialul irelevant;

- formularea premisei folosind afirmatii sau intrebari pozitive;

- construirea unor alternative plauzibile, aflate in concordanta cu premisa;

- construirea itemului astfel Incét sd existe o singurd alternativa “corectd” sau “cea mai bunad”;

- construirea unor alternative astfel Incat distractorii sa fie in mod cert “gresiti” sau “mai putin
buni”, iar varianta cheie sa fie in mod cert “corectd” sau “cea mai buna”;

- aranjarea listei de raspunsuri intr-o ordine logica, astfel incat cautarea raspunsului in lista sa se
realizeze cat mai comod;

- construirea ansamblurilor de itemi cu alegere multipla astfel incat raspunsurile sa ocupe pozitii

diferite in lista de variante (sa nu fie in mod constant al doilea raspuns, de exemplu)

b. Itemi semiobiectivi

Itemii semiobiectivi formeaza o categorie de instrumente de evaluare ce solicitd construirea
partiald sau totald a unui raspuns pe baza unei sarcini definite.

Itemii semiobiectivi sunt caracterizati prin:

- posibilitatea de a testa o gama mai larga de capacitati intelectuale si rezultate ale invatarii;

- crearea unor situatii cognitive de nivel mai ridicat prin solicitarea de elaborare a raspunsului si
nu de alegere a lui dintr-o multime prestabilita, ca in cazul itemilor obiectivi,

- raportarea partial subiectiva a profesorului in raport cu raspunsul formulat (raspunsul poate fi
scris ordonat sau dezordonat, formularea poate fi mai clard sau mai neclard, termenii folositi se
pot incadra 1n niste standarde stiintifice sau pot fi variante particulare ale acestora etc.)

- posibilitatea asocierii unui sistem de notare in care pot sa intervind situafii neprevazute

(raspunsuri neagteptate, care comporta raportari noi la barem).

b.1. Itemi cu riaspuns scurt / de completare

Itemii cu raspuns scurt solicita ca elevul sa formuleze un raspuns scurt sau sa completeze o
afirmatie astfel incat aceasta sa capete sens sau sa aiba valoare de adevar.

Se pot verifica prin intermediul itemilor cu raspuns scurt si de completare:

- cunoasterea unor notiuni, expresii de specialitate, simboluri, notatii etc.;

- recunoasterea si nominalizarea unor elemente vizuale specifice unui anumit mediu de lucru;



- capacitatea de integrare a unor elemente necesare din punct de vedere sintactic sau semantic
intr-un context dat;

- schimbarea unor elemente dintr-un context dat astfel incat sa se realizeze o finalitate precizata.
Itemii cu raspuns scurt se prezintd cel mai des sub forma unor intrebari. Ei solicitd un raspuns
sub o forma restransd (un numar, un simbol, un cuvant, o expresie, o propozitie sau fraza
concisa).

Itemii de completarea se prezinta sub forma unui enunt, unei afirmatii incomplete. Ei solicita
gasirea cuvantului sau sintagmei care completeaza si da sens enuntului respectiv.

Pentru proiectarea corecta a itemilor cu raspuns scurt / de completare este necesara respectarea
urmatoarelor cerinte:

- formularea enuntului astfel incat sa admita un raspus scurt, exprimat cu precizie;

- formularea enuntului astfel incat acesta sa admita un singur raspuns corect, pe cat posibil;

- rezervarea unor spatii pentru raspuns care sd sugereze numarul de cuvinte asteptate (daca acest
lucru nu reprezinta un indiciu), nu si dimensiunea lor;

- vizarea unui raspuns care sa reprezinte o sinteza de cunostinte sau un rezultat al Intelegerii unei

situatii s1 mai putin o reproducere a unor informatii.

b.2. intrebiri structurate

Intrebarile structurate solicita, printr-un sistem de subintrebari relative la o tema comuna,
raspunsuri de tip obiectiv, raspunsuri scurte sau de completare prin care se pot evalua
cunostintele complexe referitoare la tema respectiva fard a solicita elaborarea unui raspuns
deschis (eseu).

Se pot verifica prin intermediul intrebarilor structurate:

- capacitatea de a urmari, recunoaste, adapta i construi un algoritm pe o temd datd sau un
program intr-un limbaj de programare;

— capacitatea de a realiza din aproape in aproape o prelucrare complexa utilizdnd un mediu de
lucru informatic.

O intrebare structuratd poate s contind materiale suport si informatii suplimentare ce se adauga
treptat, conferind procesului de evaluare varietate, complexitate si gradualitate. Se pot verifica
totodata cunostinte, dar si priceperi si deprinderi sporind gradul de obiectivitate in raport cu
itemii cu raspuns deschis.

Subintrebarile ce formeaza itemul permit cresterea progresiva a dificultdtii cerintelor, dar este
recomandat ca subintrebarile sa fie independente, adica raspunsul la o intrebare si nu depinda de

raspunsul la intrebarile precedente. Proiectarea lor necesita atentie, pricepere si timp.



Pentru proiectarea corectd a Iintrebarilor structurate este necesara respectarea urmatoarelor
cerinte:

- redactarea subintrebarilor astfel incat acestea sa solicite raspunsuri simple la inceput crescand
pe parcurs dificultatea acestora;

- formularea unor subintrebari autocontinute (al caror raspuns corect sa nu depinda de raspunsul
corect la una dintre intrebarile precedente;realizarea concordantei dintre enuntul general (tema

intrebarii) si subintrebarile formulate.

c. Itemi subiectivi (cu raspuns deschis)

Itemii subiectivi formeaza o categorie de instrumente de evaluare ce vizeaza creativitatea
elevului, originalitatea si caracterul personal al raspunsului. Desi sunt usor de formulat, itemii
subiectivi ridica probleme privind obiectivitatea evaluarii.

Itemii subiectivi sunt caracterizati prin:

- abordare globald a unei sarcini asociate unui obiectiv ce nu poate fi evaluat prin intermediul
itemilor obiectivi;

- crearea unor situatii cognitive de nivel foarte ridicat prin solicitarea de a realiza interactiuni
reale si complexe intre cunostinte, abilitati si deprinderi;

- raportarea subiectiva a profesorului in raport cu raspunsul formulat;

- necesitatea predefinirii unor criterii privind baremul de corectare si notare, criterii clare,
judicioase si puternic anticipative;

- posibilitatea, In cazul in care baremul nu a prevazut toate situatiile de interpretare si construire
a raspunsului, a unor elemente noi (raspunsuri neasteptate) care comportd reanalizarea
baremului.

In cazul informaticii si tehnologiei informatiei se pot elabora itemi subiectivi de tip eseu
(structurat sau liber) si itemi de tip problema (care necesitd proiectare, redactare si uneori

implementare a rezolvarii).

c.1. Itemi de tip eseu

Itemii de tip eseu pot fi structurati sau liberi. Itemii structurati sunt construiti astfel incat
raspunsul asteptat sa fie “orientat” cu ajutorul unor elemente din enunt (indicii privind ordinea de
tratare, numarul de linii, formularea raspunsului, ideile care trebuie sa fie atinse etc.). Un eseu
liber nu furnizeaza in enunt nici un fel de indicatii sau constrangeri, elevul avand libertatea sa-si
structureze cum considera si cum poate materialul pe care-1 solicita enuntul. Acest tip de eseu
comporta operatii de maxima complexitate (analiza, sinteza, sistematizare si restructurare) lasand

frau liber fanteziei si capacitatilor creative ale elevului.



Deoarece la informatica elementele de creativitate se manifestda mai ales prin rezolvari de
probleme si proiecte, iar in cazul tehnologiei informatiei prin teme practice si proiecte, itemii de
tip eseu preferati sunt cei structurati, un eseu liber nefiind necesar decat rar, pentru anumite teme
cu un volum mai mare de elemente “informative” in raport cu achizitiile “operationale”.

Se pot verifica prin intermediul itemilor de tip eseu:

- cunostintele globale legate de structura sistemelor de calcul, sisteme de operare, evolutia
istoricd a sistemelor hard si soft, principiile de utilizare a unei anumite aplicatii, etapele
conceptuale ale proiectarii unei aplicatii etc.

- capacitatile de sistematizare a unor elemente prin construirea unor scheme sau reprezentari
grafice.

Itemii de tip eseu se prezintd sub forma unor cerinte generale insotite eventual (pentru eseurile
structurate) de indicii privind tratarea cerintei. Se pot adauga restrictii privind intinderea in timp

sau spatiu (numar randuri, pagini, paragrafe etc.) sau privind forma de prezentare a raspunsului.

c.2. Itemi de tip problema

Rezolvarea unei probleme presupune solutionarea unei situatii conflictuale generatd de
neconcordante ivite intre sistemul de achizitii si situatiile concrete descrise de un enunt. Aceste
neconcordante sunt generate uneori de nepotrivirea intre contextul general al cunostintelor si
situatiile particulare in care acestea trebuie sa fie aplicate. Alteori achizitiile sunt dobandite prin
experimente (situatii particulare) si, pentru a fi aplicate in cu totul alte situatii, acestea trebuie sa
fie ridicate la un Inalt nivel de abstractizare si generalizare.

Rezolvarea de probleme este o activitate specifica si des utilizata la disciplina “Informatica”,
elementele gandirii algoritmice, metodele de rezolvare si tehnicile de implementare fiind supuse
unui “tir” sistematic de probleme prin care acestea s formeze competente reale de programare.
Capacitatile cognitive superioare legate de aplicare creativa, gandire divergentd, descoperirea
conditiilor interne, alegerea modelului adecvat etc. sunt verificate prin itemi de acest tip.
Obiectivele urmarite prin utilizarea rezolvarii de probleme sunt:

- obtinerea informatiilor necesare rezolvarii problemei;

- formularea i testarea ipotezelor;

- descrierea metodei de rezolvare a problemei;

- elaborarea unui raport despre rezultatele obtinute;

- posibilitatea de generalizare si transfer a tehnicilor de rezolvare.



Cerinte suplimentare asociate unei probleme pot pune in evidentd capacitatea elevului de a
estima eficienta unei rezolvari, de a construi un algoritm conform unor criterii (limita de
memorie, numar de instructiuni etc.).

Se pot formula probleme in care se furnizeaza algoritmul si se cere un enunt de problema care se
rezolva prin intermediul algoritmului respectiv. Acest tip de item impune o analizd atentd a
algoritmului si asocierea lui cu una dintre problemele sau prelucrarile numerice intdlnite la
matematica, fizica sau in alte domenii, o formulare a enuntului care sd se caracterizeze prin
coerenta.

Enunturile pot fi formulate abstract, “la obiect” sau pot crea un “context” care trebuie modelat
pentru a se ajunge la rezolvarea propriu-zisa. “Povestea” in spatele careia se ascunde problema
are de cele mai multe ori conotatii practice, descriind situatii concrete de prelucrare, amintind ca
rolul programatorului este acela de a “ordona” initial informatia si operatiile specifice unui
anumit context si abia dupa aceea de a elabora algoritmul, de a implementa si verifica programul
corespunzator.

Aspecte de aceeasi naturd se intdlnesc si in domeniul utilizarii calculatorului, la Tehnologia
informatiei, cand beneficiarul formuleaza un enunt si utilizatorul trebuie sa-si aleagd programul
de aplicatie adecvat, din cadrul programului sd-si aleagad obiectele si instrumentele potrivite, sa
proiecteze, pe pasi, prelucrarea astfel incat “produsul” (documentul, prezentarea, raportul etc.) sa
raspunda cerintelor si sa fie realizat in timp record. Aspectele reale de conceptie, de creativitate
si gandire divergenta intervin la realizarea machetelor, a prezentarilor etc.

Evaluarea prin rezolvare de probleme la informatica ridica uneori probleme din punctul de
vedere al intocmirii baremului de corectare. Unele tendinte exagerate tind sa impuna o corectare
pe principiul: problema=program functional corect (pornind de la premisa ca “un program care
aproape merge e ca un avion care aproape zboara”). Se recomanda totusi ca baremul de corectare
sa cuprindd fractiuni din punctaj pentru diferitele aspecte pe care le comportd rezolvarea unei
probleme la informatica: corectitudinea sintactica, structurarea datelor i declararea variabilelor,
structurarea programului, corectitudinea algoritmului, eficienta algoritmului, tratarea unor situatii
limita, eventual explicarea metodei aplicate (chiar daca a fost aplicata gresit) etc.

Se pot verifica prin intermediul itemilor de rezolvare de probleme:

- conceptia unor algoritmi de rezolvare a problemelor elementare;

- asimilarea unui algoritm general prin adaptarea lui astfel incat sa rezolve o problema
particulara;

- capacitatea de a alege structurile de program si de date adecvate rezolvarii unei probleme;



- abilitatea de a implementa programul, de a-1 depana, de a-1 testa si, in functie de erorile aparute,
de a reconsidera elementele de sintaxa ale programului, strategiile de structurare a datelor sau
insusi algoritmul de rezolvare (in partea practicd a probei);

- capacitatea de a organiza volume mari de date cu ajutorul bazelor de date;

- discerndmantul in a alege un algoritm mai eficient (conform unuia dintre din criteriile studiate:

numar operatii, spatiu de memorie utilizat)

METODE COMPLEMENTARE DE EVALUARE

Metodele complementare de evaluare reprezinta instrumente suplimentare, nestandardizate, de
evaluare dispunand de forme specifice cum ar fi: investigatia, referatul, portofoliul, proiectul,
observarea sistematica a activitatii elevului si autoevaluarea.

Metodele complementare realizeaza actul evaludrii in stransa legatura cu procesul educativ, prin
intrepatrundere cu etapele acestuia, urmdrind in special capacititile cognitive superioare,
motivatiile si atitudinea elevului in demersul educational.

Metodele alternative de evaluare se caracterizeaza prin urmatoarele:

- capacitatea de a transforma relatia profesor-elev inducand un climat de colaborare si
parteneriat;

- posibilitatea transformarii procesului de evaluare prin inlocuirea tendintei de a corecta si
sanctiona prin aceea de a solutiona erorile semnalate;

- posibilitatea de a deprinde elevul cu mecanismele de autocorectare si autoeducare necesare si in
procesul de integrare sociala;

- utilizarea mai ampla a tehnicilor si mijloacelor didactice;

- caracterul sumativ, realizat prin evaluarea cunostintelor, capacitatilor si atitudinilor pe o
perioada mai lunga de timp si dintr-o arie mai larga;

- caracterul formativ, realizat prin valorificarea atitudinii elevului 1n raport cu propria sa
evaluare;

- capacitatea de a realiza o evaluare individualizatd (observare sistematica);

- capacitatea de a educa spiritul de echipa prin activitati de grup (investigatii, proiecte);

- caracterul profund integrator realizat prin interdisciplinaritate, educare §i instruire multilaterala.

1.Investigatia
Investigatia este o0 metoda de evaluare si invatare utilizatd foarte des la disciplina Tehnologie

informatiei si numai ocazional la disciplina Informatica.



Organizarea unei activitati de evaluare si invatare prin metoda investigatiei presupune:

- valorificarea metodei de invatare prin descoperire;

- studiul unor documentatii complementare, experimentarea unor instrumente de prelucrare
nestandard, compararea si generalizarea unor tehnici si metode utilizate in tehnologie prin
cercetarea altor izvoare sau prin utilizarea altor instrumente echivalente;

- extrapolarea cunostintelor dobandite si verificarea ipotezelor formulate;

- solicitarea unor cunostinte sau deprinderi dobandite la alte discipline prin adaptarea creatoare a
acestora la cerintele temei de investigatie.

In cele mai multe dintre cazuri investigatia trebuie si fie organizatd ca muncd independenta
depusa de elev, dirijatd si sprijinitd de profesor. Tehnologia informatiei, cu multitudinea de
aplicatii software din domenii atat de variate, este un teren ideal pentru desfasurarea
investigatiilor. Elevul cerceteaza “posibilitatile” unei aplicatii (de exemplu, aplicatia roméaneasca
de tip agenda MyCount difuzatd pe Internet): citeste explicatiile asociate butoanelor, optiunile
din meniuri, informatiile din Help, experimenteaza operatiile propuse de aplicatie imaginand
utilitatea practica a acestora si formuleaza concluzii generale referitoare la acel soft (utilitate,
spatiul ocupat pe disc sau in memorie, spatiul ocupat de produsele construite cu ajutorul lui,
calitatea grafica si functionala a interfetei). Investigatii mai rafinate pot realiza elevii initiati in
programare si in sisteme de operare care disting mult mai multe aspecte “in spatele* produsului
soft investigat (eficienta, posibilitate de dezvoltare, configurare, conflicte cu alte programe etc.).
Pentru organizarea activitatilor de investigatie, profesorul va urmari:

- formularea generala a temei;

- asigurarea surselor bibliografice sau tehnice necesare;

- formularea unor indicatii care sa directioneze activitatea elevilor;

- urmarirea activitatii elevului in sensul utilizarii eficiente si creatoare a materialului de
investigat;

- sprijinirea elevilor sau grupurilor de elevi care intdmpina dificultati in intelegerea temei sau a
metodelor specifice de studiu;

- Incurajarea si evidentierea activitatilor creatoare desfasurate de elevi, a descoperirilor

neasteptate.

2. Referatul si proiectul

Referatul reprezinta o forma de imbinare a studiului individual cu activitate de prezentare si
argumentare.

Tema referatului, Tnsotitad de bibliografie si alte surse de documentare (Internet, vizite etc.), este

tratatd Tn mod independent de catre elev si sustinutd apoi in fata colegilor sau altui auditoriu mai



larg. Varietatea universului informatic (a limbajelor si tehnicilor de programare, a aplicatiilor din
domeniul TIC, a noutatilor hardware etc.) justifica utilizarea acestei forme de studiu si evaluare
la clasa, atat la Tehnologia informatiei cat si la Informatica. Daca studiul aferent si rezultatul
studiului prezinta interes si din punct de vedere practic, rezultatul fiind un program (o aplicatie)
sau un produs TI complex (rezultatul aplicarii creatoare a instrumentelor informatice), daca
bibliografia propusa este mai bogata si etapele de proiectare (conceptie), implementare si testare
necesitd un timp mai indelungat, lucrarea poarta numele de proiect.

Organizarea unei activitati de evaluare si invatare prin intermediul referatelor si proiectelor
presupune:

- valorificarea metodei de invatare prin descoperire;

- studiul unor materiale suplimentare si izvoare de informare diverse in scopul imbogatirii si
activizarii cunostintelor din domeniul studiat sau domenii conexe, prin completari de continut ale
programei sau prin aducerea in atentie a unei problematici complet noi;

- structurarea informatiei corespunzatoare unui referat intr-un material ce poate fi scris, ilustrat
sau prezentat pe calculator; activitatile de concepere, organizare, experimentare, reproiectare
(daca este cazul), dezvoltare si elaborare a documentatiei aferente necesita planificarea unor
etape de elaborare si o strategie de lucru, in cazul proiectului;

- prezentarea referatului sau proiectului de catre elevul sau elevii care 1-au elaborat, acesta (sau
un reprezentant al grupului) trebuind sa-1 sustind, sa fie capabil sa dea explicatii suplimentare, sa
raspunda la Intrebari etc.

Referatul este de reguld o lucrarea de mai mica amploare, dar mai structurata §i mai bogata in
informatii decat o tema de munca independenta aferenta lectiei curente. Proiectul este o lucrare
mai ampla a cdrei tema este comunicata sau aleasa din timp, elaborarea unui proiect putand sa
dureze de la 1-2 saptamani pana la 2-3 luni sau chiar un semestru. Proiectul poate fi elaborat in
grup, cu o distribuire judicioasa a sarcinilor intre membrii grupului.

Referatul poate fi utilizat la Informaticd si in egala masurd la Tehnologia informatiei temele
referatelor vizand cel mai des domenii de actualitate in productia software sau in domeniul TIC.
Pentru a realiza o evaluare pe bazd de referate, profesorul:

- va formula teme clare, de complexitate medie, precizand pe cat posibil amploarea lucrarii (cate
pagini, durata maxima necesara prezentarii etc.)

- va recomanda sau asigura sursele bibliografice si de informare necesare;

- is1 va rezerva suficient timp (in perioada de evaluare sau la sfarsitul unor unitati de invatare)
pentru ca elevii insdrcinati cu elaborarea referatelor sa-si poatd prezenta referatul,

- va supraveghea discutiile purtate cu elevii asupra continutului referatului.

Pentru a realiza o evaluare pe baza de proiecte, profesorul:



- va formula teme practice, de complexitate sporitd, lasand celor care elaboreaza proiectul multa
libertate in a improviza, adapta si interpreta cerinta intr-un mod personal;

- va stabili un termen final si, in functic de modul de evaluare, termene intermediare de
raportare;

- va recomanda sau asigura sursele bibliografice si de informare necesare;

- 151 va rezerva suficient timp (in perioada de evaluare sau la sfarsitul unor unitati de invatare)
pentru ca elevii insdrcinati cu elaborarea proiectelor sa-si poatd prezenta rezultatul proiectarii;

- va supraveghea discutiile purtate cu elevii asupra proiectului.

3. Portofoliul

Portofoliul reprezinta o metoda complexda de evaluare in care un rezultat al evaluarii este
elaborat pe baza aplicarii unui ansamblu variat de probe si instrumente de evaluare.

Prin multitudinea de forme si momente in care se desfasoara testarea elevului, rezultatul final
“converge” catre valoarea reald a acestuia, sesizand elementele de progres sau regres, ilustrand
preocuparea pentru lamurirea neclaritatilor, oferind o imagine de ansamblu asupra nivelului
cunostintelor, gradului de formare a abilitatilor si gradului de raportare atitudinald pe care acesta
o are fatd de tema evaluata. Portofoliul este realizat pe o perioada mai indelungata, de la un
semestru, un an, pana la un ciclu de invatdmant.

Continutul unui portofoliu este reprezentat de rezultatele la: lucrari scrise sau practice, teme
pentru acasa, investigatii, referate si proiecte, observarea sistematica la clasd, autoevaluarea
elevului, chestionare de atitudini etc. La Tehnologia informatiei portofoliul se poate constitui
dintr-o colectie de lucrari practice realizate pe calculator, fiecare vizand anumite aspecte de
utilizare.

Alegerea elementelor ce formeaza portofoliul este realizatd de catre profesor (astfel incat acestea
sa ofere informatii concludente privind pregatirea, evolutia, atitudinea elevului) sau chiar de
catre elev (pe considerente de performanta, preferinte etc.)

Structurarea evaluarii sub forma de portofoliu se dovedeste deosebit de utila, atit pentru
profesor, cat si pentru elev sau parintii acestuia.

Pentru a realiza o evaluare pe baza de portofoliu, profesorul:

- va comunica elevilor intentia de a realiza un portofoliu, adaptand instrumentele de evaluare ce
constituie “centrul de greutate” ale portofoliului la specificul disciplinei;

- va alege componentele ce formeaza portofoliul, dand si elevului posibilitatea de a adduga piese
pe care le considera relevante pentru activitatea sa;

- va evalua separat fiecare piesd a portofoliului in momentul realizarii ei, dar va asigura si un

sistem de criterii pe baza carora sa realizeze evaluarea globala si finala a portofoliului;



- va pune 1n evidenta evolutia elevului, particularitatile de exprimare si de raportare a acestuia la
aria vizata;

- va integra rezultatul evaluarii portofoliului in sistemul general de notare.

4. Observarea sistematica a activitatii si comportamentului elevilor

Fisa de observare a activititii si comportamentului elevului inregistreaza informatii legate de
particularitatile personalitatii elevului manifestate in procesul didactic, de achizitiile evaluate
spontan (raspunsuri sporadice, atitudini semnificative etc.), de progresul inregistrat de acesta.
Profesorul construieste aceasta fisd in vederea individualizarii procesului sumativ de evaluare,
dar si a celui de invatare.

Pe baza fisei de evaluare se poate realiza si orientarea scolard si profesionala a elevului.
Informatiile din fisa personald au caracter partial secret, parte dintre ele fiind comunicate
elevului si parintilor acestuia.

Un model orientativ de fisa de observare contine:

- Date generale despre elev (nume, prenume, varsta, climat educativ, conditii materiale,
particularitati socio-comportamentale);

- Particularitati ale proceselor intelectuale (gindire, limbaj, imaginatie, memorie, atentie, spirit de
observatie etc.);

- Aptitudini si interese manifestate;

- Particularitati afectiv-motivationale;

- Trasaturi de temperament;

- Atitudini si relationare (cu sine insusi, cu materia studiata, cu colegii)

- Consideratii privind evolutia aptitudinilor, atitudinilor, intereselor si nivelului de integrare.

Prin stabilirea competentelor generale ale disciplinei si achizitiile cognitive si comportamentale
vizate de aceasta, fisa de observare poate sa contind si considerente legate de atingerea si
formarea competentelor specifice. Completarea fisei se realizeaza in timp intr-un ritm adecvat
specificului activitatilor de la disciplina, din anul si de la clasa respectiva, dar si in functie de

implicarea si de ritmul individual al elevului.
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