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Evaluarea randamentului scolar este consideratad parte integranta a procesului didactic,
oferind celor implicati in proces informatii necesare pentru desfasurarea in conditii optime a
acestuia.

Procesele evaluative sunt realizate astfel Incat sa sustind si sa stimuleze activitatea de
predare- invatare. Ele sunt menite sa ofere informatii despre calitatea predarii, despre modul
in care este organizat si realizat continutul instruirii sau despre valoarea instrumentelor si
tehnicilor utilizate.

Testele sunt instrumente de evaluare care masoard performantele scolare ale elevilor.
Concepute printr-un set de intrebari care acopera o arie de continut, cu ajutorul acestora se
verifica nivelul asimilarii cunostintelor si al capacitatilor de a opera cu ele prin raportarea la o
scard de apreciere etalon, eleboratd in prealabil.

Pentru elevii nostri, atdt de fascinati de dinamica mediului online, avem nevoie de
multd creativitate si imaginatie atunci cand vine vorba de invdtare. Pentru a apropia
informatia de ei si a-1 incuraja sa priveasca invatarea ,,cu ochi buni®, e recomandat ca materia
scolari sa le fie transmisd intr-un mod plicut. In acest sens, in activitatea la clasd am introdus
teste si jocuri interactive de pe diverse platforme digitale si softuri educationale cu scopul de a
face invatarea mai atractiva si a elimina oboseala si plictiseala.

La nivel national, prin platformele digitale, sunt puse la dispozitia publicului resurse
educationale ce pot fi utilizate in procesul de predare-invatare- evaluare.

Liveworksheets este o platforma online utilizata pentru a crea activitati de invatare,
foi/carti de lucru, care permite transformarea fiselor de evaluare traditionale in teste
interactive cu autocorectie. Aceste tipuri de fise interactive constituie resurse ce pot fi
rezolvate independent, sunt motivante pentru elevi, ba chiar distractive.

Continutul testelor este corelat cu programa scolara si orientat pentru a fi
complementar lectiilor si activitatilor realizate deja in timpul predarii- invatarii. Cu ajutorul
lor, elevii patrund in “aventura cunoasterii” transformand astfel evaluarea intr-un proces
placut si distractiv, ele dovedindu-si eficienta in invatare.

ASQ este un instrument interactiv util, complex, dinamic si eficace de evaluare
operativa si punctuald in acelasi timp, potrivit tuturor disciplinelor. Elevii au acces la
continutul interactiv atit pentru a asimila cunostintele, cat si pentru a le evalua.

Itemii ”cu raspuns scurt” sau “de completare”, formulati intr-o maniera directd si
concisd, permit verificarea cunostintelor asimilate si masurarea performantelor scolare.

LIVRESQ este o platforma de creare de continut educational in format digital, cu o
mare biblioteca de resurse. Cu ajutorul sabloanelor disponibile, acest editor faciliteaza crearea
de lectii interactive diversificate ce contin texte, galerii de poze, animatii, quiz-uri si alte
elemente ce pot fi utilizate offline sau pot fi partajate pe internet.

Google forms (formulare Google) reprezintd un instrument de evaluare extrem de
versatil care permite crearea testelor online si care faciliteaza raspunsurile rapide. Pentru
realizarea unui test online sunt disponibile mai multe tipuri de intrebari, dar se pot incarca
inclusiv poze sau videoclipuri. Rezultatele sunt inregistrate automat oferind autorului
chestionarului posibilitatea ca aceste rezultate sa fie verificate n timp real.

Kahoot este o platforma digitala adresata copiilor ce contine jocuri educationale.
Aceste jocuri interactive invitd copiii sa exerseze Intr-un mod plicut si eficient continuturile


https://www.scoalaintuitext.ro/blog/cum-se-joaca-toti-copiii-care-invata-bine/
https://www.scoalaintuitext.ro/blog/sfaturi-de-la-invatatori-cum-invata-elevii-eficient/

invatate. Lectiile de evaluare sunt concepute sub forma unor teste interactive, realizate intr-o
manierd atractiva si adaptate nevoilor elevilor. Se pot folosi in cadrul tuturor tipurilor de
lectii, chiar 1n cadrul mai multor discipline, pot fi/sunt concepute si interdisciplinar.

Wordwall este o platforma ce poate fi utilizatd pentru a crea activitati interactive
folosind un sistem de sabloane. Materialele pot fi personalizate cu usurintd pentru a se potrivi
cu clasa si stilul propriu de predare. Unele jocuri sunt competitive oferind elevilor
oportunitatea de a raspunde corect cat mai repede posibil.

Learning Apps.org este o platforma este o aplicatie conceputd pentru a sprijini
procesul de instruire prin metode interactive. Modulele/exercitiile (denumite Apps) existente
pot fi integrate direct in continuturile de invatare corespunzatoare, sau redactate/ajustate la
necesitate, dar pot fi si elaborate online de utilizatorii. Aplicatia LearningApps are ca scop
de a aduna module care pot fi reutilizate si de a le pune la dispozitia utilizatorilor. Aceste
module nu contin un scenariu concret de invatare, ci se axeaza exclusiv la partea interactiva.

Platforma Evaluare Interactiva pune la dispozitia fiecarui copil modele de teste
alcdtuite din intrebdri tip grild, adaptate cerintelor actuale, pentru a servi drept suport de
pregatire temeinica si evaluare obiectiva, la indemana profesorilor, dar si a parintilor.

Platformele sunt accesibile atat pe calculator cat si pe tableta sau smartphone astfel ca
elevii se vor putea antrena oriunde doresc.

Fiecare dintre aceste instrumente de evaluare prezinta anumite avantaje, dar si unele
limite. Important este ca profesorul sa le cunoasca si sa le foloseasca tindnd cont de varsta
elevilor, de specificul disciplinei, iar in actul evaluativ sa reuseasca obtinerea unor informatii
cat mai complete despre performantele elevului, despre nereusitele acestuia si sd stabileasca
masuri eficiente pentru sprijinirea elevilor in Inldturarea lacunelor constatate, in depasirea
dificultatilor.

Printre beneficiile utilizarii platformelor online putem mentiona:

- acces gratuit la o varietate de strategii de evaluare;

- cresterea performantei scolare a elevilor;

- cresterea interesului si motivatiei elevilor pentru invatare utilizand resurse

interactive;

- obtinerea unui rezultat rapid;

- dezvoltarea abilitatilor de utilizare a dispozitivelor electronice.

Exemple de resurse educationale create pentru evaluarea cunostintelor elevilor:

> https://create.kahoot.it/details/75b4596e-d63f-442a-b1a9-b91dc6f615ea
https://wordwall.net/resource/3039076/love%c8%99te-c%c3%a2rti%c8%9ba
https://view.livresq.com/view/5f180a36d3f25bf641e54061/
https://view.livresq.com/view/5f25537e848b0f62a363aebd/
https://app.asq.ro/#/test/afIRnAHpldgGcvg71nnQ8Qg48KkI3!-
Mab_BhTcSOI2s6Y iwux

> https://learningapps.org/display?v=ph6dh70jc20
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