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GOOD PRACTICES OF (SELF-)ASSESSMENT ON THE MOODLE

Summary. The digitalization of contemporary education has become an imperative necessity, yet its potential
is still insufficiently utilized in the field of (self)evaluation, either due to the poor reputation of e-testing (e.g., fraud)
or the lack of best practices and the time required to develop and apply quality and durable items. This paper ex-
plores techniques, tools, good practices for the effective development and use on the Moodle educational platform
of sustainable but variable tasks with each launch, such as educational games (e.g.: Crosswords, “"Who Wants to Be
a Millionaire”) and parameterized items. Due to their variability, the same unique common tasks/statements can be
used on a large scale, practically for any discipline, both in thematic, current, and training self-evaluation and final
assessment, without losing their value and with minimal risk of fraud. Such randomly generated tasks with automatic
grading and feedback, contribute to increasing students' motivation, improving academic performance, and signifi-
cantly reducing the costs of developing and managing digitalized evaluations.

Keywords: Moodle e-learning platform, glossaries, objective single-answer items, semi-objective items with
short answers, Crossword game, Who Wants to Be a Millionaire, GIFT format for item development.

Rezumat. Digitalizarea educatiei contemporane a devenit o necesitate imperativd, insa potentialul acesteia este
inca insuficient valorificat in domeniul (auto)evaluarii fie din cauza reputatiei proaste a e-testarii (e.g.: frauda), fie din lip-
sa unor bune practici si a timpului necesar pentru dezvoltarea si aplicarea itemilor calitativi si durabili. Prezenta lucrare
analizeaza tehnici, instrumente si bune practici de dezvoltare si utilizare eficienta, pe platforma educationald Moodle, a
unor sarcini standardizate, dar variabile la fiecare lansare, precum jocurile educationale (e.g.:,Cuvinte incrucisate’, ,Mili-
onar”) si itemi parametrizati. Datorita variabilitatii, aceleasi sarcini/enunturi unice comune pot fi utilizate la scara larga,
practic pentru orice discipling, atat in (auto)evaluarea tematicd, curenta si de antrenament, cat si in evaluarea finalg,
fara pierderea valorii educationale si cu un risc minim de fraudare. Asemenea sarcini generate aleatoriu, cu corectare si
feedback automat, contribuie la cresterea motivatiei elevilor si studentilor, la imbunatétirea performantelor scolare si la
reducerea semnificativa a costurilor de dezvoltare si administrare a evaluarilor digitalizate.

Cuvinte-cheie: platforma de e-learning Moodle, glosare, itemi obiectivi cu raspuns singular, itemi semi-obiectivi cu
raspuns scurt, jocul Cuvinte incrucisate, jocul Milionar, formatul GIFT pentru dezvoltarea itemilor.
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INTRODUCERE

Constatari si provocari. Societatea contempora-
nd este marcata de:

(1) Dezvoltarea rapida a tehnologiilor informatio-
nale si comunicationale (TIC) si integrarea lor tot mai
ampld in educatia de toate nivelurile si in toate proce-
sele educationale, inclusiv de evaluare;

(2) Necesitatea orientarii educatiei spre strategii si
politici nationale si internationale de dezvoltare dura-
bild prin transformarea digitala [1-4];

(3) Centrarea proceselor educationale pe nevoile
si constrangerile elevului sau studentului.

Integrarea TIC in educatie devine tot mai profun-
da, impunand schimbari majore in sistemul educa-
tional si provociri privind digitalizarea educatiei. In
prezent, procesul educational beneficiaza de resurse
educationale online, biblioteci digitale, laboratoare
virtuale si platforme open source de eLearning, care fac
formarea mai accesibila, mai flexibila, mai reactiva si
mai personalizatd. ,, Instrumentele tehnologiei digitale
sunt adoptate pe scard larga de cétre cursanti, educa-
tori si institutii... Adoptarea tehnologiei digitale a dus
la numeroase schimbari in educatie si invétare.... Teh-
nologia evolueaza prea rapid pentru a permite evalu-
ari care ar putea informa deciziile privind legislatia,
politicile si reglementarile” [4, p. 7].

In aceste conditii, devine tot mai evident ci proce-
sele educationale au nevoie de o cercetare si adaptare
continua la cerintele societatii, in special in domeniul
e-evaludrii [5-8]. Un avantaj major al e-evaludrii baza-
te pe itemi unici variabili consta in eficienta temporald
la scard larga si in aplicarea de reguli, principii, crite-
rii si instrumente comune de catre diferiti profesori,
in clase si institutii diferite [8]. Astfel, devine posibild
evaluarea formativa continua si certificativa asigurand
sanse egale si echitabile pentru toti elevii/studentii in
cadrul unui curriculum comun.

Dezvoltarea Resurselor Educationale Digitale
(RED) in cantitati si cu calitatile necesare, in special
a Resurselor Educationale Digitale Inteligente (REDI)
[9-10] reprezintd insd o provocare serioasd in e-trans-
formarea educatiei. REDI, precum itemii unici, stan-
dardizati, parametrizati [8], pot varia la fiecare utili-
zare si pot fi reutilizati repetat atat pentru evaluarea
formativa (tematica curenta, de (auto)training, inter-
mediard), cat si pentru evaluarea finald-certificativa.

In primul rand, provocirile se refera la deficitul
general de cadre didactice in sistemul educational si
lipsa timpului alocat dezvoltarii itemilor de evaluare
digitala. Conform datelor Ministerului Educatiei si
Cercetirii, in anul 2025, 1.365 de posturi didactice
rdmaneau vacante, in special in disciplinele STEM,
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ceea ce afecteaza calitatea procesului educational [11].
In aceste conditii, cadrele didactice au foarte putin
timp pentru evaludri si dezvoltare profesionala.

In al doilea rand, criza COVID-19 a accelerat
digitalizarea, dar a scos la iveald si disfunctionalitati
sistemice precum: decalajul digital determinat de
accesul inegal la infrastructurd, la dispozitive perso-
nale si la resurse educationale adecvate [10], nivelul
insuficient al competentelor digitale ale elevilor si
profesorilor, precum si absenta Resurselor Educa-
tionale Digitale Inteligente. Astfel, profesorilor li se
solicitd sa furnizeze REDI sub forma de invatdmaént
Electronic, Mobil, la Distantd (EMD), accesibil, cali-
tativ, personalizat, cu evaluarea automata si feedback
instant in timp real. Dezvoltarea de REDI eficiente,
utilizand instrumente simple si accesibile, devine ast-
fel o prioritate institutionald. Pentru a rdspunde aces-
tor exigente, cadrul didactic trebuie sd identifice, sa
adopte si sd se adapteze la noile tehnologii, platforme
si instrumentele adecvate contextului institutional,
aliniindu-se totodatd la strategiile nationale si inter-
nationale in domeniul educatiei si consolidindu-si
permanent competentele digitale.

Un argument suplimentar in favoarea dezvoltarii
REDI este oferit de cercetarile recente privind testa-
rea bazata pe progres si repetitie. Studiul realizat de
M.W. Asher si colaboratorii [12] araté cd structurile de
evaluare care permit reluarea controlati a testelor, cu
acces la resurse digitale si feedback, sporesc implicarea
elevilor, favorizeaza autoreglarea invatarii si imbuna-
tatesc semnificativ performanta in cursurile introduc-
tive STEM. Acest model confirma cd evaluarile digita-
le adaptative, parametrizate si reutilizabile pot genera
castiguri educationale semnificative, oferind un argu-
ment solid pentru eficientizarea si extinderea REDI.

In acest context, Moodle reprezinti una dintre
cele mai utilizate platforme open-source de e-Lear-
ning, apreciatd pentru flexibilitatea tehnologica, sca-
labilitatea globala si fundamentarea sa pedagogicd
solidd. Moodle permite elaborarea de itemi variabili
si parametrizati, inclusiv de teste generate aleatoriu
din colectii tematice, facilitind evaluari moderne si
eficiente.

Totusi, in practicd este exploatat doar ,vérful ice-
bergului”, potentialul platformei ramanand insuficient
valorificat din cauza competentelor digitale limitate
sau a lipsei unui angajament institutional [13]. Valo-
rificarea deplind a instrumentelor Moodle necesitd
investitii in formarea si motivarea cadrelor didactice,
precum si sustinerea managementului scolar in pro-
movarea competentelor digitale esentiale pentru un
mediu educational sigur, eficient si adaptat cerintelor
actuale.
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METODOLOGIA CERCETARII
SI TIPURI DE ITEMI EXPLORATI

E-evaluarea a devenit un factor determinant al efi-
cientei procesului de predare-invitare. Evaluarea s-a
transformat dintr-o functie discretd a procesului de
invatare si formare profesionala intr-un proces conti-
nuu de valorificare a progresului educational. Aceasta
oferd oportunitati majore de auto-invatare, auto-eva-
luare, antrenament, autocontrol, evaluare diagnostica,
tematica-formativa, intermediara si finald-certificati-
va sau de calificare [14; 15].

Prezenta cercetare utilizeaza metode mixte de
cercetare bibliografica si experimentala a unor instru-
mente si bune practici privind dezvoltarea si utiliza-
rea itemilor unici, standardizati, dar cu instante vari-
abile la fiecare lansare. Aceastd proprietate a itemilor
permite aplicarea lor repetatd la scara largd in cadrul
aceluiasi curriculum de citre un numar nelimitat de
cadre didactice si respondenti, fira riscul de fraudare
si fara costuri suplimentare pentru fiecare evaluare.

Ipoteza cercetari sustine ca utilizarea Resurselor
Educationale Digitale Inteligente, precum itemi pa-
rametrizati generativi, teste individualizate si jocuri
educationale cu continuturi variabile la fiecare lan-
sare, face invatarea mai dinamicd, mai interactiva,
mai motivantd, mai sigurd, mai rezultativa si mai
eficientd. Dispare plictiseald, apare pasiunea, spiritul
competitiv, fapt ce constituie nu doar un stimul de
citire-invatare, ci si posibilitati reale de antrenament
si pregatire cdtre evaluarile intermediare si finale [16-
19]. In acelasi timp, la nivel sistemic, cadrele didacti-
ce beneficiaza de economii semnificative de timp, atat
prin reutilizarea colectiilor de itemi in contexte dife-
rite, cit si prin automatizarea proceselor de corectare
si feedback [19].

Validarea ipotezei s-a realizat prin aplicarea prac-
ticd a REDI in procesul de predare a matematicii la ni-
vel gimnazial, intr-un cadru experimental comparativ:
grup experimental (E = 129) si grup de control (C =
123). Implementarea a fost realizata in context real,
sub coordonarea C-G. Brianoaea, profesor de matema-
tica in Scoala Gimnaziald nr. 10 din Bacau, Romania,
doctoranda USM [8]. Totodatd, cercetarea a fost desfa-
suratd si in cadrul Proiectului international de inovare
si transfer tehnologic intitulat ,Cresterea performan-
tei academice la disciplina Informatica/TIC din contul
implementarii unor instrumente standardizate de eva-
luare pe platforma de eLearning Moodle”, aprobat prin
Ordinul MEC nr. 364/2025 [16]. O echipa de voluntari
din Roménia si Republica Moldova, fara finantare, in
regim de pilot, a implementat REDI pentru Matemati-
ca gimnaziald si pentru disciplina Informatica de clasa

a X-a in institutiile participante la proiect din ambele
tari, urmarind analiza perceptiilor actorilor implicati
in procesul didactic 8; 15; 17-19].

Prioritatea autoevaludrii/antrenamentului.

Pentru obtinerea unor performante autentice, au-
toevaluarea este prioritard evaluarii finale certificative.
E-testele variabile in baza modelelor unice de itemi
sunt deosebit de utile pentru autoevaluarea formativa
continud, care are loc de-a lungul intregii perioade si
este prezentd in toate procesele de predare, (auto) in-
vatare, (auto) evaluare pe teme succesive. E-testele cu
notare si feedback automat instant aduc imbunatatiri
continue proceselor numite, pot fi realizate repetat, in-
clusiv in regim ,,cu cartea deschisd”. Scopul principal
al acestei forme de evaluare este suportul si indruma-
rea cursantilor in lichidarea lacunelor de invitare, in-
clusiv prin feedback punctual si prin indicarea exacta
a erorilor in procesul de invatare. Acest tip de e-eva-
luare pedagogica permite nu doar masurarea nivelului
de cunostinte si abilitati, ci si configurarea unei tra-
iectorii de invétare personalizate, in functie de nevoile
specifice ale cursantilor.

Totodata, e-testele variabile bazate pe modele
unice de itemi parametrizati pot fi utilizate eficient
si in evaluarea sumativa finald, dupé incheierea pre-
darii-invatarii unor module sau a intregii discipline,
avand ca scop mdsurarea si certificarea nivelului de
cunostinte si abilitati dobandite de cursanti. Astfel, in-
tegrarea TIC in activitatile de (auto)invatare si (auto)
evaluare devine o veriga esentiald in monitorizarea,
ajustarea si optimizarea parcursului educational.

Problema principald constéd in dezvoltarea itemi-
lor calitativi, utilizarea adecvata a tipurilor de itemi
si a instrumentelor de evaluare potrivite in functie de
obiectivele evaluirii, specificul testelor si nivelul de in-
vatamant [9; 12; 18; 19]. Platformele, instrumentele,
interfetele, itemii/sarcinile, formele de aplicare (teste,
jocuri educationale) difera semnificativ intre invata-
mantul primar, cel general, profesional tehnic, univer-
sitar sau formarea continud pe tot parcursul vietii. Pe
de alta parte, evaluarea trebuie sa se bazeze pe criterii
clare, unice si comune, stabilite in cadrul curricular
national pentru toti profesorii si elevii/studentii, in-
diferent de institutia de invatdmént sau de locatia sa
geografica.

De exemplu, in cadrul prezentei lucrari, un reper
esential pentru consolidarea evaludrii in invatiméntul
profesional tehnic din Republica Moldova, inclusiv
in format online si la distantd, il constituie suportul
metodologic Elaborarea programelor de examen in in-
vatamantul profesional tehnic, aprobat prin Ordinul
nr. 644 din 13.07.2020 al Ministerului Educatiei si
Cercetarii [20].
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Desi acest ordin vizeazd in mod direct validarea
programelor examenelor de calificare, armonizarea
proceselor de evaluare cu exigentele actuale ale forma-
rii profesionale si cu dinamica pietei muncii, cerintele
si clauzele metodologice formulate sunt aplicabile si
altor tipuri de evaluari pedagogice. Suportul metodo-
logic oferd orientari clare pentru adaptarea evaluarii la
noile contexte educationale digitale, in vederea asigu-
rarii egalitatii, echitatii, accesului si calitatii evaludrii.
Totodata, caracterul siu unitar favorizeaza integrarea
sustenabila a instrumentelor digitale si consolida-
rea unei culturi educationale centrate pe competente
profesionale si rezultate, obiective de evaluare, probe,
taxonomii, tipuri de itemi, calitétile itemilor si teste-
lor etc. Pentru implementarea prevederilor Ordinului
nr. 644, in cadrul Centrului de Excelentd in Informati-
ca si Tehnologii Informationale (CEITI) a fost instalat
un server destinat platformei educationale Moodle,
ulterior fiind addugat un al doilea server destinat ex-
clusiv sustinerii examenelor de calificare.

Procesul de elaborare a itemilor pentru evaluari-
le intermediare si sumative pune accent pe utilizarea
itemilor subiectivi, cu rdspuns deschis. Dezavantajul
acestor itemi constd in dificultatea asigurarii obiecti-
vitatii, cauzate de subiectivitatea evaluatorilor, dar si
in riscurile sporite de fraudare, consumul ridicat de
resurse umane si timp, care sunt critice in activitdti-
le didactice de evaluare. Adesea, utilizarea itemilor
subiectivi cu raspuns deschis si corectare manuala se
dovedeste a fi ineficientd din punct de vedere practic,
cu scurgeri de date si fraudarea probelor de evaluare.

In acest sens, o solutie viabild si sustenabild o
constituie utilizarea itemilor standardizati, gene-
rativi, parametrizati, cu continut variabil la fiecare
lansare. Printre exemplele relevante se numara itemii
semi-obiectivi cu raspuns scurt si/sau itemii obiec-
tivi formalizati/parametrizati, cu continut generativ
variabil, dar cu evaluare automata si feedback in-
stant, precum potrivirea de raspunsuri scurte sau jo-
curile generate aleatoriu. Generarea lor pe Moodle se
face in baza unor glosare sau colectii de itemi. Pe de
o parte, aceasta abordare reduce semnificativ subiec-
tivitatea evaludrii, timpul necesar evaluarii, riscul
de copiere in timpul testdrii, scurgerea probelor de
evaluare etc., iar pe de altd parte, asigurd o evaluare
autentica echitabila, standardizatd, unica/egald pen-
tru toti respondentii, cu o posibila utilizare in toate
tipurile de evaluare, pornind de la cea formativa si
terminand cu certificarea academicd. Aceasta solu-
tie devine esentiald mai ales in situatiile care implicd
un numar mare de respondenti si/sau dispun de un
termen restrans de evaluare si/sau permit incercari
repetate periodic etc.
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REZULTATE

1. Succinta prezentare a datelor experimentale

Experimentarile au fost realizate la disciplina ,, Ma-
tematica gimnaziald” clasele V-VIII”, conform curri-
culumului din Romania, unele compartimente acope-
rind curriculumul de matematicd pentru clasa a X-a si
pentru invitaméntul profesional tehnic din Republica
Moldova. Echipa de cercetare a reunit 16 cadre didacti-
ce de matematica si informatica din doua institutii din
Roménia - Gimnaziul nr. 10 din Bacéu si Liceul Tehno-
logic ,,Nicolae Titulescu” din Tnsuré‘gei, judetul Braila -
si din sase institutii din Republica Moldova: Gimna-
ziul-Gréddinitd ,,Constantin Stere” din satul Chircani,
raionul Cahul; Colegiul de Medicina din Cahul; Co-
legiul ,,Iulia Hasdeu” din Cahul; Liceul Teoretic ,,Ni-
colae Torga” din municipiul Chisinau si Centrul de
Excelenta in Informatica si Tehnologii Informationale
(CEITI) din municipiul Chisinau, care au lucrat cu
REDI si au participat in sondaj [12].

Experimentul pentru studiul matematicii in Re-
publica Moldova a fost desfasurat pe platforma digita-
14 oficiala a CEITI, iar in Roménia - pe site-ul educati-
onal (https://mathmentor.ro/). Experimentul pentru
disciplina ,Informatica’, clasa a X-a, in Republica
Moldova, s-a realizat exclusiv pe platforma digitald a
CEITL. Au fost testate seturi complete de instrumente
standardizate pentru curriculumurile mentionate, ba-
zate pe itemi parametrizati cu continut variabil, itemi
de tip CodeRunner si jocuri generative.

Rezultatele experimentale au vizat:

1.1. Performanta elevilor: nota medie a grupu-
lui experimental a crescut cu = 1,02 p. de la pre-test
la post-test prin REDI si cu = 0,47 p. fata de grupul de
control (Figura 1).

Rezultatele testelor t Student si Levene aratd ci
mediile grupurilor la pre-test nu diferd semnificativ si
variantele sunt statistic echivalente (p > 0,05), oferind
astfel un cadru valid pentru comparatie pedagogica.

1.2. Economie de timp: profesorii au raportat o
reducere semnificativa a timpului de corectare de la
~ 4 ore la < 45 minute pentru un test.

1.3. Nivel ridicat de acceptare si satisfactie: 92%
dintre elevi si 100 % dintre profesori au evaluat siste-
mul drept ,,foarte util”.

Pornind de la aceste rezultate, sunt formulate re-
comandari/bune practici privind dezvoltarea si utili-
zarea diferitelor tipuri de itemi, pe baza experientei
practice a autorilor.

2. Potentialul itemilor generativi cu potrivire de
raspunsuri scurte

Itemii cu potrivire de raspunsuri scurte si jocurile
generate pe baza acestora reprezintd forme eficiente de
evaluare obiectivd, in special atunci cand sunt generati
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Figura 1. Comparatia externa pe clase de la pre-test la post-test.

aleatoriu din colectii tematice. Daca itemii ficsi cu cu-
vinte lipsd sunt utili mai ales in evaludri formative si
activitati de lecturd asistata, variantele generative per-
mit verificarea riguroasa a terminologiei, definitiilor si
conceptelor-cheie.

Itemii variabili reduc riscul de fraudare, asigura
echitate intre respondenti si permit utilizarea unor
modele comune in evaluidri formative, intermediare
sau finale. Fiecare item poate fi corelat direct cu ma-
teria si cu obiectivele specifice ale unittii de invatare.

Din experienta autorilor, o colectie tematica sufi-
cientd pentru generarea a citorva mii de itemi, fiecare
continand 3-4 alternative, poate include intre 10-30 de
itemi atomari cu raspuns scurt. Pentru claritate, vom
ilustra calculul numarului de combinatii posibile pen-
tru colectii de 10, 20 si 30 de itemi. Numéarul combi-
natiilor diferite posibile pentru un item de potrivire a
raspunsurilor scurte, dintr-o colectie de n elemente,
luate cate k (C(n, k) este determinat de formula:

C(n, k) =n!/(k!(n - k)!), unde semnul ,,!” semni-
fica operatia ,,factorial”

De exemplu, pentru un item generat dintr-o co-
lectie de 10 itemi atomari, luati cite patru, numarul
de combinatii posibile va fi: C(10, 4) = 10!/(4!*6!) =
3628800/17280 = 210. Pentru un item generat din 20,
luati cate patru: C(20, 4) = 20!/(4!*16)!) = 4845, iar din
30 C(30, 4) = 30!/(41*26)!) = 657720. Aceste valori fac
irationala fraudarea prin pregatirea de copiute/colec-
tarea raspunsurilor corecte chiar pentru generarea din
10 cate 4! Astfel, cursantului ii este mult mai usor sa
invete decét sa colecteze mii de raspunsuri la un item
si sd-1 identifice pe cel potrivit.

Colectiile de itemi atomari cu raspuns scurt pot
fi utilizate si pentru generarea jocurilor de tip cuvinte
incrucisate. Daca dintr-o colectie de 20 de itemi gene-
ram cuvinte incrucisate a cate 15 elemente, numarul
de combinatii posibile va fi de ordinul zecilor de mii:
C(20,15) = 20!/(15!*5!) = 15504. Pentru o colectie de
30 de itemi, C(30,15) = 30!/(15*15!) = 155117520.

Pentru un joc generat in baza a 100 de obiecte (glosa-
rele pot avea si mai multe intrari), cu alegerea aleatorie
a 15 obiecte, numarul total de variante distincte este
de circa 25%10".

Conform calculelor efectuate, se poate concluzi-
ona ca numarul de combinatii in asemenea itemi este
suficient de mare pentru a ,tdia” apetitul de colectare
a raspunsurilor posibile. Astfel ca itemii pot fi stan-
dardizati si utilizati scalabil si repetat pentru orice nu-
mar de respondenti, din institutii diferite, fara riscuri
majore de compromitere a probelor. Totodatd, aseme-
nea itemi pot servi ca baza pentru generarea jocurilor
Crossword, Cryptex, Hangman. Prin urmare, aceleasi
colectii de itemi pot fi utilizate atat pentru teste si acti-
vitdti tematice curente formative, de antrenament, cat
si pentru cele intermediare, finale, suficiente pentru a
asigura evaludri sincrone de la sute la mii de respon-
denti si a preveni frauda prin copiere.

3. Potentialul Jocurilor Crossword, Cryptex,
Hangman, Milionar

Jocurile educationale integrate in platforma
Moodle constituie un instrument eficient pentru
consolidarea cunostintelor si stimularea motivatiei
intrinseci a cursantilor. Activititi precum Crossword
(Cuvinte incrucisate), Cryptex, Hangman (Spanzura-
toarea) sau Milionar promoveazd competitia pozitiva,
implicarea activa si invatarea profunds, transformand
exercitiile de vocabular si concepte intr-o experientd
interactiva atractiva [19].

Potentialul generativ al acestora/numadrul de va-
riante diferite se calculeazd dupa aceeasi formula de
combinatii posibile din n luate cate k. Cuvintele in-
crucisate traditionale, cunoscute ca divertisment/joa-
ca/distractie, ajutd cursantii sa invete terminologia, sa
acumuleze un vocabular, sd dezvolte diferite abilitéti
cognitive. Pe Moodle, jocul preia cuvinte fie dintr-un
glosar, fie dintr-o colectie de intrebari cu raspuns
scurt, generand diagrama cu identificatorii si pozitio-
narea literelor/cuvintelor pe orizontala si pe verticala.
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Un avantaj major il reprezinta flexibilitatea surse-
lor de continut. Jocurile pot fi generate automat din
glosarele cursului (glosare principale sau tematice)
sau din banca de itemi obiectivi, utilizind definitii,
termeni-cheie ori intrebari cu raspuns scurt. Aceasta
integrare permite utilizarea repetata aceleiasi baze de
concepte pentru multiple forme de invatare si evalua-
re, mentinand totodatd coerenta terminologica a dis-
ciplinei.

Prin natura lor interactiva, aceste jocuri sprijina:

= exersarea terminologiei intr-un format dinamic;

= dezvoltarea gandirii logice si a recunoasterii ra-
pide a conceptelor;

® revizuirea periodicd, fira presiunea formala a
unui test clasic;

» participarea activa si colaborarea in contexte in-
formale de invitare.

Astfel, jocurile educationale de pe Moodle repre-
zintd un complement valoros al evaluarii traditionale
si digitale, contribuind la diversificarea activitétilor de
invatare si la optimizarea procesului educational.

4. Utilizarea formatului GIFT pentru elabora-
rea itemilor traditionali

Formatul GIFT reprezinta o solutie eficientd pen-
tru dezvoltarea offline, rapida si in volum mare a itemi-
lor direct importabili pe platforma Moodle [20]. Aces-
ta permite crearea intrebérilor intr-un editor simplu
de text (Notepad, WordPad, MS Word), salvarea lor ca
fisier .txt cu codificare UTF-8, importarea/exportarea
ulterioard directd in/din banca de itemi Moodle.

GIFT este deosebit de util in gestionarea colec-
tiilor extinse de intrebari, in pregatirea continutului
pentru mai multe cursuri sau in procesul de traducere
a itemilor. Formatul faciliteaza reutilizarea, reorgani-
zarea i transferul rapid al intrebarilor intre cursuri,
site-uri sau categorii. Desi nu suporta toate tipurile
avansate de itemi Moodle (e.g.: modele de itemi pa-
rametrizati), GIFT accepta cele mai frecvent utiliza-
te forme: itemi cu un singur rdspuns corect; itemi cu
multiple rdspunsuri corecte; itemi de tip adevarat/fals;
raspunsuri scurte si cuvinte lipsa; itemi numerici sim-
pli; corespondente biunivoce si ordonari simple.

Principalul avantaj al utilizarii GIFT consta in eli-
minarea rutinei introducerii manuale a fiecarui item
in interfata Moodle, precum si in economia de timp.
Prin utilizarea sabloanelor, dezvoltatorul poate genera
rapid seturi ample de intrebari prin copiere si inlo-
cuire a continutului variabil, optimizdnd considera-
bil procesul de creare a resurselor evaluative. Sintaxa
GIFT, semne speciale etc. nu constituie obiectul pre-
zentei lucrari (pentru detalii, a se vedea [21]). Obiec-
tivul acestui compartiment este promovarea ideii cd
instrumentul respectiv permite generarea rapida si in
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numar mare a itemilor direct din manuale sau fise de
lucru pornind de la definitii, concepte, cuvinte-cheie,
operatori sau sintaxa.

5. Itemii cu o singura varianta de raspuns corect
si jocul Milionar

Un tip de joc cu potential ridicat, care stimuleaza
competitia si interesul cursantilor, este jocul Milionar,
cunoscut ca divertisment televizat. Jucatorului (-ilor) i
(li) se afiseaza succesiv céte o intrebare. Daca raspun-
sul este corect, jocul continud cu urmatoarea intrebare
si se incheie cand utilizatorul a raspuns la toate cele
15 intrebdri, cu atribuirea punctajului de 100%. Daca
la o intrebare se raspunde gresit, jocul se termind cu
atribuirea proportionald a punctajului.

La fel ca in varianta televizata, jocul digital ofera
trei optiuni de sprijin: 50/50 (eliminarea a doua va-
riante incorecte), ,,sund/intreaba un prieten” si ,aju-
tor de la public” Jocul consta in identificarea unicului
raspuns corect dintre patru optiuni, trei dintre acestea
fiind distractori. Aceste exercitii/jocuri pot fi utile si
pentru evaluarile finale.

In continuare sunt prezentate exemple de itemi cu
o singurd variantd de rdspuns corect in formatul GIFT,
care ajuta cursantii sa invete mai rezultativ prin teste
si jocuri.

::41801::0 totalitate de resurse informationale si
servicii Internet interdependente, continutul cdrora re-
flectd tematica educationald se numeste\:{=Portal edu-
cational# ~Site educational# ~Web-resursd educationa-
la# ~Resursd educationald digitala#}

::41802::Diferenta majord dintre un site si un portal
educational rezidd in\:{=Autorii site-ului educational
sunt proprietarii continutului, pe cand autorii portalu-
lui nu pot pretinde la drepturi de autor asupra tuturor
continuturilor referite# ~Site-ul necesitd mai putin loc
pe server decdt portalul, consumd mai putine resurse si
se afiseazd mai rapid decat portalul# ~Continutul edu-
cational al site-ului se afld pe un Web-server, pe cand
portalul constd preponderent din referinte cdtre conti-
nuturi educationale# ~Portalul este un ,hub”/un centru
de convergentd pentru un anumit tip de continut uni-
form, pe cand site-ul este o simpld colectie de pagini web
organizate dupd o anumitd structurd#}

::41803::Dacd resursa criticd in realizarea unui site
este timpul, atunci este recomandat sd utilizezi {

=Un editor WYSIWYG#

~Direct limbajul HTML pentru a crea codul curat#

~Un instrument specializat de design si animatie#

~Un motor de cdutare a ceva similar#

/

::41804::Un web browser este:{

=Un software care permite accesarea site-urilor#

~Un tip de spider#
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~Un computer care inmagazineaza fisierele www#

~O persoand cdreia ii place sa vizualizeze site-uri
web#

}

Structurarea formalizatd in GIFT este esentia-
1a pentru ceea ce autorii numesc ,sesizarea itemilor
din privire”, aspect extrem de important in procesul
de dezvoltare. Comparand itemii 41501 si 41S02 cu
41S03 si 41504, se observa ca itemii 3 si 4 sunt trans-
parenti pentru editate, corectare etc. Pe cand editarea
itemilor 41S01 si 41S02 impune citirea cuvant cu cu-
vant pentru a demarca inceputurile elementelor itemi-
lor, precum raspunsul corect si cele incorecte.

6. Activitatea ,,Glosar” si incarcarea facila a glo-
sarelor pe Moodle

Activitatea ,,Glosar” din Moodle este un instru-
ment robust pentru organizarea si invatarea termino-
logiei specifice fiecirei discipline. Incircarea facild a
glosarelor, generarea automata a jocurilor si accesul
rapid pentru profesori si cursanti transforma aceastd
functionalitate intr-un suport eficient pentru studiul
conceptelor-cheie.

Pe langa furnizarea unei evaluari obiective (nota,
rating), glosarele si jocurile asociate ajutd profesorii
sd diversifice lectia, sd stimuleze utilizarea corecta a
terminologiei, sd incurajeze invatarea independenta si
consolidarea vocabularului disciplinar.

Cele mai frecvente utilizari sunt activitatile cola-
borative:

= crearea de glosare comune, in care fiecare cur-
sant contribuie cu termeni si definitii;

» evaluarea reciprocd si comentarea intre studenti;

» selectarea celor mai bune formulari pentru dez-
bateri, seminare si forumuri tematice.

Implicarea cursantilor in constructia glosarului
conduce la o intelegere mai profunda a conceptelor si
la utilizarea lor adecvatd in contexte academice.

Crearea manuala a unui glosar Moodle este inefi-
cienta pentru colectii mari de termeni, fiind potrivi-
ta doar pentru activititi colaborative ale cursantilor.
Pentru tutori, solutia optima constd in convertirea
automatd a listelor pregatite in Word/Excel in format
xml prin Moodle Glossary XML Converter [22], ur-
mata de importul direct in curs, operatie realizabild
in cateva minute. Tabelul in MS Word sau MS Excel
al glosarului trebuie sa aiba cel putin doud coloane:
sConcept” si ,, Definitie”.

Glosarul poate fi global (valabil pe intreg site-ul),
principal (pentru tot cursul) sau secundar/tematic
(pentru fiecare unitate). Termenii glosarului global
sunt accesibili in toate cursurile, fiind gestionati exclu-
siv de administratorul platformei, in timp ce profeso-
rul poate crea si gestiona glosarul principal si glosarele

tematice aferente cursului sdu. Acestea pot fi configu-
rate pentru editare si comentare de citre studenti, in-
clusiv cu notare.

Pentru crearea unui glosar, tutorele urmeaza tra-
seul: Pagina principald » Curs Moodle » Adauga acti-
vitate » Glosar, selectand apoi tipul (principal sau se-
cundar) si optiunile de configurare, inclusiv importul/
exportul intrdrilor intre glosare.

Functia Automatically link glossary entries permite
generarea automatd de legdturi catre termenii definiti
oriunde apar, facilitind utilizarea corecta a vocabula-
rului disciplinar.

CONCLUZII

Lucrarea evidentiaza beneficiile pedagogice ale
itemilor standardizati cu valori variabile la fiecare lan-
sare, precum si ale jocurilor generative (Crossword,
Cryptex, Hangman). Astfel de instrumente permit o
aplicare repetabild si scalabild, fara diminuarea valorii
educationale. Termenii, definitiile si conceptele-cheie
pot fi consolidate eficient prin jocuri generate automat
din glosare tematice sau din colectiile de itemi cu ras-
puns scurt.

Automatizarea proceselor de corectare si feedback
produce economii considerabile de timp pentru ca-
drele didactice, timp care poate fi redirectionat catre
activitati de ghidare, explicare si dezvoltare de resurse
educationale digitale relevante. Construirea itemilor
elementari nu necesiti expertizd tehnicd avansata,
iar formatul GIFT simplificd semnificativ procesul de
dezvoltare si transfer al resurselor.

Conceperea/dezvoltarea itemilor standardizati
implica un efort initial unic, dar permite o utilizare
repetatd nelimitatd, in orice tipuri de evaluare si antre-
nament. Variabilitatea lor pentru fiecare elev si pentru
fiecare lansare a testului sporeste calitatea evaluarilor
formative, intermediare si finale, facilitind analize
comparative riguroase si identificarea punctuald a di-
ficultatilor de invétare.

Principala provocare ramane formarea adecvata
a cadrelor didactice pentru dezvoltarea si gestionarea
corecta a colectiilor tematice de itemi si pentru con-
struirea distractorilor relevanti. Recomandarile de
bune practici sunt aplicabile oricarui cadru didactic
care utilizeazd Moodle pentru evaluare, intrucit in-
strumentele analizate oferd avantaje semnificative:

= asigurd evaludri rapide, obiective, coerente si
echitabile prin automatizarea corectarii si a feedbac-
kului, cu impact direct asupra performantei elevilor;

® asigura uniformizare si echitate prin diminuarea
subiectivitatii si eliminarea erorilor umane;

* reduc riscul de fraudare prin variabilitatea itemi-
lor;
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* stimuleazd autonomia, gandirea logica si dezvol-
tarea competentelor digitale;

= permit o acoperire curriculard extinsd si favori-
zeazd evaluarea continua;

» oferd personalizare si scalabilitate, cu impact
semnificativ la nivel de clasd, institutie si sistem edu-
cational national.

Implementarea solutiilor digitale in cadrul pro-
iectului MEC nr. 364/2025 demonstreaza o eficientd
educationala si administrativd semnificativd. Aceasta
se manifestd prin reducerea timpului de corectare (de
la = 4 ore la < 45 minute/test), prin cresterea transpa-
rentei si echitétii evaludrii si o mai bund corelare intre
curriculumul planificat, predat si evaluat, prin utiliza-
rea analizelor de date si a feedbackului automat.

Rezultatele elevilor confirma impactul pedagogic
al REDI: nota medie a grupului experimental a crescut
cu = 1,02 puncte intre pre-test si post-test si cu = 0,47
puncte comparativ cu grupul de control.

Nivelul de satisfactie este foarte ridicat: 92% din-
tre elevi si 100% dintre profesori considera sistemul
Hfoarte util”; 75% dintre profesori doresc extinderea
REDI in propria institutie, iar 68,75% recomanda apli-
carea lui si in alte discipline.

Aceste rezultate confirma potentialul real de sca-
lare si sustenabilitate al solutiilor digitale in intregul
sistem educational.
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