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Rezumat:

Articolul propune o elucidare a conceptelor resursa multimedia si evaluarea rezultatelor
scolare, prezentand cateva bune practici evaluative, cu ilustrarea inovatiilor tehnico-pedagogice
aplicate, precum: testele standardizate, ebook-ul, portofoliul electronic. Lucrarea prezinta in mod
echitabil avantajele si dezavantajele acestor tehnici si instrumente, intrucat ele se afla intr-un raport
de complementaritate cu cele conventionale.

Abstract:

The article proposes an elucidation of the multimedia resource concepts and the evaluation
of school results, presenting some good evaluative practices, with the illustration of applied
technical-pedagogical innovations, such as: standardized tests, the ebook, the electronic portfolio.
The paper fairly presents the advantages and disadvantages of these techniques and tools, as they
are in a relationship of complementarity with the conventional ones.
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Articolul dat este un rezultat al cercetarii din cadrul proiectului Inovarea sistemului national
de evaluare a rezultatelor scolare din perspectiva paradigmei competentelor cu cifrul
20.80009.0807.32 si propune prezentarea unor resurse multimodale, dar si avantajele,
dezavantajele aplicarii inovatiilor tehnico-padagogice in evaluarea rezultatelor scolare.

Repere conceptuale

Cunoscut este faptul ca activitatile evaluative, conform mai multor studii, ocupa un sfert din
timpul total al procesului educational. Proiectarea si administrarea evaluarilor, Inregistrarea
rezultatelor, elaborarea rapoartelor progresive sunt doar cateva etape ale procesului complex de
evaluare. Profesorul are rolul principal in asigurarea calitdtii si obiectivitatii evaluarii, prin
sarcinile ce-i revin precum: proiectarea rezultatelor asteptate in corespundere cu experientele de
invatare; operationalizarea competentelor specifice; cunoasterea si implementarea standardelor de
performanta raportate la nivelul normelor generale; elaborarea strategiilor didactice cu accente pe
abilitatile specifice, dar si crearea instrumentarului didactic, testelor de evaluare (initiale,
formative, sumative) etc. Practica de evaluare este una extrem de variata, concretizatd prin
diversitatea de instrumente, tehnici, metode.

Evaluarea rezultatelor scolare reprezintd actul didactic complex de colectarea sistematica a
informatiilor despre cantitatea cunostintelor dobandite, dar si calitatea, dinamica rezultatelor
scolare, de prelucrare si interpretare contextuala a acestora in vederea adoptarii unor decizii

semnificative, finalitatilor educatiei si scopului actiunilor de evaluare, oferind solutii de
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perfectionare a actului didactic. Prin urmare, prin evaluare se precizeaza relatia dintre continuturile
si obiectivele ce trebuie evaluate, scopul si perspectiva deciziei evaluarii, cdnd si cum se evalueaza,
in ce mod se prelucreaza rezultatele, care sunt criteriile de apreciere si cum sunt valorizate toate
aceste informatii.

Conform Cadrului de Referinta al Curriculumului National, ,,rolul fundamental al evaluarii
constd 1n asigurarea unui feedback permanent si corespunzator, necesar atit actorilor procesului
educational, factorilor de decizie, cat si publicului larg”. [1]

In contextul digitalizarii sistemului educational si abordarii de tip integrat, important este sa
actualizam si cele doua tipuri de evaluare:

e Evaluarea traditionald, prin probele cunoscute elevilor, aplicate la majoritatea disciplinelor
(testul, expunerea, rezumatul, conversatia etc.);

e Evaluarea inovativa/inovationald, prin probe noi, testate de profesori, de cele mai dese ori,
prin utilizarea inovatiilor tehnologice, a resurselor electronice (proiectul individual si de grup,
prezentari multimodale, ebookuri, portofolii electronice, trailere etc.). Aplicarea instrumentelor de
evaluare specifice tehnologiei faciliteaza activitatea cadrului didactic, oferind posibilitatea
monitorizarii si stocdrii automatizate a progresului fiecarui elev, prin documentarea sistemica si
programata.

Activitatile evaluative sunt capabile sa realizeze cunoasterea si aprecierea schimbarilor produse
de elevi in toate planurile personalitatii lor (cognitiv, volitiv, afectiv-atitudinal, creativ etc.),
valorificand astfel legdtura structurald si functionald dintre procesele didactice si efectele acestui
proces.

Utilizarea resurselor multimedia in procesul de evaluare este o necesitate a elevilor si a
profesorilor, oferind oportunitatea corelarii eficiente a evaludrii cu invatare. Instrumentele
multimedia pot fi aplicate alternativ, valorificand diverse forme de evaluare:

* evaluarea individuala de catre profesor (urmarirea performantei fiecarui elev poate fi realizata
prin evidenta grafica a performantei, portofoliu digital, proiecte multimodale adaptate necesitatii
fiecarui elev etc.);

* evaluarea de grup (relevanta pentru evaluarea competentelor de cooperare, invitare ca echipa,
poate fi realizata prin intermediul proiectelor colective, ce pot presupune activitate diferentiata
precum documentarea, adnotarea, selectarea materialelor relevante, reprezentari multimedia,
simulari, crearea de pagini sau de texte multimodale etc.);

* autoevaluarea (facilitata prin exercitiile de tipul grilelor evaluative, formularele de feedback,
scara de calificare or progresiva etc.);

* evaluarea reciproca (numitd si inter-evaluare, permite comparatia sociala, vizualizarea
reciproca a produselor si acordarea calificativelor de la elev la elev.

Pornind de la recomandarea Curricula 2018, 2019 a abordarii trans/inter/ pluridisciplinare,
resursele multimedia servesc ca instrumente eficiente si eficace in vederea evaluarii diverselor
competente specifice.

In literatura de specialitate, resursele multimedia sunt prezentate ca sisteme de comunicatii
care rezulta din convergenta tehnologiilor audiovizuale si a computerelor. Scopul lor principal este
de a transmite, de obicei interactiv, informatii catre un public larg si dispersat, prin continut clar si
atractiv. Produsele multimedia combina doua sau mai multe tipuri de suporturi, precum audio,
video, text sau imagine, iar o prezentare de diapozitive, in care se utilizeaza imagini, texte,
videoclipuri, este un bun exemplu de resursa multimedia.

Revolutia informationala si contextul pandemic a fortat digitalizarea sistemului educational,
resursele multimedia, precum platformele educationale servind drept o salvare pentru
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invatamantul la distantd. Recunoastem, totusi, ca resursele multimedia au fost utilizate de catre
profesori si inaintea folosirii internetului in sdlile de clasd, prezentarile PPT sau filmuletele
documentare educationale, diagramele interactive, hartile mentale electronice etc. utilizate de unii
profesori, faceau orele mult mai interesante si mai eficiente, asigurand, intr-o masura oarecare,
autonomie elevului, acesta avand posibilitatea sa revizuiascd continutul prezentat ori de cate ori
avea nevoie.

B. Cope si M. Kalantzis, in 2009, [2] definesc conceptul de produs multimodal drept o
combinatie dintre douda sau mai multe moduri (de aici si denumirea modal) de reprezentare a
realitatii transmise, cum ar fi limbajul scris, limbajul vorbit, vizual (imagine statica si in miscare),
audio, gestual si spatial. Lectiile inregistrate, resurse multimedia, produse multimodale, au devenit
indispensabile pentru studiile la distanta (www.educatieonline.md).

Video-urile sunt texte care combind doua sau mai multe sisteme de semne (semiologice),
mai multe modalitati de transmitere a mesajelor, precum: imagini, cuvinte, continut audio, video,
etc., elemente care implica si alte modalitati de receptare decat lectura efectiva. Odata cu utilizarea
mai multor modalitati de reprezentare (text scris + imagine, text + sunet, text scris + continut video
etc.), modul de receptare va fi unul mai complex, lectura propriu-zisa a textului scris + lectura
estetica (a ideilor, a mesajelor, a emotiilor transmise prin intermediul continutului adaugat). Un
produs multimodal poate fi realizat atat pe hartie, cat si digital. (Hull, G., 2005, p.225) Important
este s mentiondm cd nu orice produs multimodal este si unul multimedia, cele din urma fiind
elaborate prin utilizarea tehnologiile audiovizuale si sau computerele.

In continuare se propun cateva exemple de resurse multimedia care pot fi folosite in
evaluarea rezultatelor scolare.

Resurse multimedia in evaluarea rezultatelor scolare

Confucius afirma: ,,Aud si uit. Vad si Imi amintesc. Fac si inteleg”, adevaruri valabile si

contextului resurselor multimedia in evaluarea rezultatelor scolare. Elaborarea produselor
multimedia pentru evaluare este o activitate pregnant centrata pe elev, cu posibilitatea de adaptare
personalizata, stabilirea produselor tinand cont de interesele acestora, elevii putand decide nu doar
continutul, dar si instrumentul utilizat or forma de prezentare, resursele materiale, de spatiu si de
timp. Crearea unui produs al imaginatiei elevilor, prin intermediul resurselor multimedia, permite
folosirea libera a cunostintelor asimilate si valorificarea abilitatilor in contexte noi si relevante.

In acelasi timp, utilizarea resurselor multimedia in procesul de evaluare incurajeaza cel mai
bine abordarea integrata, facilitind dobandirea sensului a ceea ce se invata si promovand educatia
SMART.

Tinand cont de particularititile de varstd a elevilor, programul curricular, nivelul de
pregatire, textul selectat, focusul didactic, pot fi utilizate diverse resurse multimedia: audio, video,
animatii, grafica etc.

Platforme online de evaluare complexa - e-learning si learning space (combinatia dintre
text+ grafica + audio + video):

e Moodle (Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment) este mai mult decat
un instrument de evaluare online/offline sau autoevaluarea, or de comunicare Sincronad sau
asincrond, este un soft complex care permite administrarea unui domeniu (subdomeniu),
gestionarea utilizatorilor pe domeniul respectiv, crearea si un management accesibil al cursurilor
impreuna cu activitatile si resursele asociate acestora. Important a mentiona si faptul ca platforma
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permite integrarea diferitor softuri aditionale precum Hot Potatoes (creare de teste sau jocuri de
cuvinte incrucisate), Audacity (editor audio), dar si altele precum Sistem Antiplagiat, util la orice
disciplina.

La nivel mondial exista un clasament [3] al primelor 100 de platforme pentru invatare online,
clasament care se alcituieste pe baza statisticilor interne furnizate de aceste platforme. In acest
clasament Moodle se afla pe locul 11 si se mentine in mod constant in ultimii 7 ani intre primele
15 platforme de e-learning din lume.

e Microsoft Teams este o platforma creatd pentru meeting-uri online, un spatiu de lucru

pentru colaborare si comunicare in timp real, prin urmare, potrivita, in special, pentru evaluarile
orale. In acelasi timp, ofera posibilitatea organizarii intalnirilor sincrone, partajarea de fisiere si
aplicatii, tabla virtuald, dar si emotigrame ocazionale. Totul fiind stocat intr-un singur loc, la
vedere si disponibil pentru toti.

Tot Microsoft propune si instrumentul Microsoft Forms pentru a evalua rapid progresul
elevilor si a obtine feedback in timp real prin utilizarea testelor pe care le proiecteazad si le
partajeaza cu clasa profesorul.

Similar este si:

e Google Forms, considerata una dintre ele mai populare metode de chestionare online.
Testul clasic din clasa traditionala usor poate fi adaptat evaludrii la distanta. Intrebarile pot fi grila,
cu unul sau mai multe raspunsuri corecte, cu raspunsuri Scurte sau de proportii, dar si cu incarcari
de fisiere audio, video, text etc.

e ASQ.ro platforma ce ofera medii si experiente de invatare si de evaluare complexe,
dinamice si interactive. Softul permite profesorului sa vada cu exactitate, in orice moment,
la ce nivel de cunostinte se afla fiecare elev din clasa. Sa vada ce lipsuri are elevul si sa poate
ghida pe fiecare pe un traseu personalizat.

Piata educationald ne ofera in prezent varii softuri de evaluare precum Socrative, Plikers,
Proprofs, Triventy, Quizziz, Formative, Quizalize etc. care pot fi adaptate nevoilor actorilor
educationali si integrate usor in procesul instructiv-educativ. Bune practici se gasesc pe platforma
nationala www.platformeonline.md. [4]

Pentru eficienta utilizarii acestor softuri, resurse multimedia la clasa, trebuie sa existe in clasa
cel putin un calculator, o conectare la internet, o tabla interactiva sau un videoproiector, pentru a
f1 posibila partajarea Share Screen si a nu se pierde din interactivitate.

Printre instrumentele multimedia de evaluare a rezultatelor scolare mentionam:

Portofoliu digital — datorita formatului sdu complex si integrator, acesta poate contine o
colectie de teste de evaluare scrise, orale si practice, compozitii, rapoarte ale unor investigatii,
chestionare, fise de activitate practica, postere, desene, realizate conventional sau digital.
Considerat un instrument de promovare a interdisciplinaritatii, componentele si continutul
portofoliului digital difera in functie de scopurile urmdrite. in general, componentele care ar trebui
sa se regaseasca in portofoliul digital sunt: titlul principal; lista de lucrari/lecturi — cuprinsul;
autobiografie; fotografii; exemplele de exercitii efectuate; feedback-ul profesorului; standardele
de evaluare; un raport autoevaluativ.

Exemplele media sunt ilustrative pentru produsele elevilor:

- imagini scanate, fotografii digitale, lucrari artistice, teste, autoevaluari, experimente,
proiecte etc.;

- documente electronice: eseuri, jurnal reflexiv, publicatii, copii ale lucrarilor, rapoarte
evaluative;
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- videoclipuri: demonstratii individuale sau de grup ale unor experimente stiintifice, discursuri
motivationale, tematice, interviuri sau inregistrari ale unor exercitii sportive sau artistice;

- prezentari multimedia: filme Quick Time ale unor proiecte interdisciplinare, PPT, Prezi,
Genialy, Slideshare, Mural, Mindmap, Infogram etc.

- inregistrari audio: poezii, interviuri, extrase de texte, piese de teatru, podcasturi, demo pentru
limbi straine.

Compozitia portofoliului trebuie sa contina raspunsul la sarcini conform unor obiective de
invatare clar definite. De exemplu, scrierea electronica poate fi un obiectiv important, intocmai ca
in compozitiile clasice, n care se includ criterii legate de asezare in pagind, originalitate, fluenta
comunicarii scrise, organizarea textului.

Portofoliile sunt create utilizand diferite programe software:
format standard

= www.aurbach.com;

= www.wikispaces.com;

= www.ediped.com;

= www.thinkquest.org/en/;

= http://www.qvis.ro/;

= https://pathbrite.com/.
format studio — Hyperstudio (www.hiperstudio.com); Macromedia Authorware, programe care
dau elevilor libertatea de a crea propriile portofolii.

Principalul avantaj al portofoliului digital este dat de abilitatea elevilor de a justifica forma si
continutul portofoliului, printr-un exercitiu de reflectie ce permite acestora sa constientizeze
nivelul initial si evolutia propriului sistem de cunostinte.

Un alt instrument multimedia este si eBook-ul (cartea electronica), un fisier electronic digital
ce contine text, imagini, dar si clipuri video, mesaje audio.
Resurse multimedia de creare a cartilor digitale:

e https://bookcreator.com/

e  https://www.bookemon.com/

e  https://www.flipsnack.com/

e  https://www.haikudeck.com/

e  https://storybird.com/

e  https://www.powtoon.com/

e  https://www.pixton.com/

e  https://www.vooks.com/

Resurse multimedia audio: ofera instrumente ce permit producerea, editarea si transmiterea
fisierelor audio, precum Soundcloud, Spreaker, Noise for fun si Audacity si altele.

Resurse multimedia video: instrumente care permit inregistrarea, editarea, partajarea
videoclipurilor. Pentru elevi, se recomanda utilizarea platforme precum Youtube, Tik Tok, Wideo,
Moovly, Kinemaster si Videscribe etc.

Resurse multimedia animatie: instrumente pentru a genera animatii permit sa dea miscare
imaginilor statice, sd adauge fisiere audio si text. O animatie este un videoclip al carui continut
tinde sa fie caricaturizat. Cateva exemple de platforme in care pot fi realizate animatii sunt
Powtoon, Go Animate, Make Web Video, Animaker si Explee s.a.

A se vedea si:
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e http://stripgenerator.com/strip/1010086/como-hacer-un-comics/view/all/
e https://create.vista.com/ru/

e https://giphy.com/ (crearea gif-urilor)

e https://makebeliefscomix.com/

e https://www.storyboardthat.com/

e https://www.superanimo.com/

Bineinteles ca, la elaborarea grilei de evaluare profesorul va tine cont de principiile evaluarii
si scopul urmadrit, prin urmare, complexitatea produselor multimodale va creste o datd cu treapta
de scolarizare.

La evaluarea produselor multimodale se va tine cont de urmatoarele criterii:

e Continut (corespunderea continutului expus cu tematica/sarcina propusd): informatie
adecvata si logica (claritatea si logica expunerii;); trimiteri la sursele utilizate; copyright; concluzii
relevante; corectitudine lingvistica etc.;

e Structura: (in conformitate cu cerintele anuntate); respectarea componentelor structurale
(introducere, cuprins, incheiere); respectarea limitei de intindere si timp; combinatia sugestiva si
integrare efectiva a diferitor componente multimedia s.a.;

e Aspect: acuratete; lizibilitate in redactare/scriere; formatul prezentarii; fluenta,
originalitatea si creativitatea in combinarea elementelor multimodale; prezentarea produsului
multimodal (dictie, contactul vizual etc.) s.a.

In contextul evaludrii procesului se vor evalua aptitudini, calititi precum: gandirea logica
(evocd date, fenomene, evenimente, persoane, raspunde organizat la subiecte complexe, da
raspunsuri logice, coerente, la subiect, reflecteaza cateva secunde nainte de a rdspunde la
intrebari); exprimare clara si precisa a ideilor (formuleaza fraze complexe, dar comprehensibile,
accentueaza ideile principale, continutul prezentat e coerent etc.); capacitatea de initiativa si/sau
lucrul in echipa; abilitati de comunicare (vocabular, postura, gestica, pozitie etc.) s.a. derivate din
competentele specifice disciplinei.

Criteriile propuse structureaza informatiile, respectand dubla functie pedagogica:

- fixeaza si sistematizeaza cele mai importante cerinte de realizare si prezentare a textelor
multimodale;

- sprijind elevii In autoevaluarea (evaluarea internd) si evaluarea (evaluarea externd) a
comunicdrii cu ajutorul produsului multimodal.

Constatari

Evaluarea rezultatelor scolare prin intermediul instrumentelor tehnologice este o directiva
educationala actuala si de interes. Resursele multimedia, platformele e-learning ofera posibilitatea
organizarii procesului de evaluare atat sincron (profesorul controleaza procesul in intregime,
creand, coordonand, adaptand si monitorizand mediul evaluativ), cat si asincron (evaluarea in ritm
personal al elevului, la distanta, prin proiecte de colaborare).

In procesul implementirii acestor resurse multimedia, cu siguranta veti observa o serie de
avantaje, precum centrarea pe elev, favorizarea creativitatii si gandirii critice, confort,
flexibilitate, feedback-ul rapid etc, dar si dezavantaje — lipsa unor resurse tehnologice performante
si & unor conexiune optime la retea, de joasa performanta in ce priveste sunetul, imaginile anumite
grafice, analfabetismul digital s.a.

In concluzie la demersul de mai sus, evaluirile de o optimi calitate necesitd planificarea
atenta prin pre-testari si pilotari, multiple evaluari in scopuri formative si sumative, costuri alocate
achizitiei si intretinerii echipamentelor electronice.
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