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CUVINTELOR INCRUCISATE LA EVALUAREA
INVATARII
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USING CROSSWORD CREATION SOFTWARE
TO LEARNING EVALUATION

While the implementation of complex learning systems is not adequate
for certain educational establishments as well as for certain courses, teachers
are open to any efficient tool that can adequately contribute to the instructional
and learning processes. Our research included a between-subjects post-test
only study of the various manners of utilization of Hot Potatoes and explores the
research hypothesis that the use of digital tools to increase information
processing leads to observable increase in academic performance. Crosswords
created in Hot Potatoes were used to enrich the information processing involved
in students’ solving of homework. 15t year undergraduate students enrolled in
the Classroom of Teaching technical specialty course participated in the study
and were distributed in one control group and two experimental groups.
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1. Introducere

"...educatia trebuie sa previna utilizarile oarbe ale noilor
tehnologii informatice Tn comunicare, sa impiedice instrainarea omului,
sa lupte contra dorintei de divertisment permanent, contra fricii
nejustificate fatd de noile tehnologii informatice ih comunicare, sa
previna diminuarea spiritului creativ." G. de Landsheere.
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Modernizarea metodelor de invataméant este determinata, pe de
o parte de mutatiile ce au loc in zilele noastre si care influenteaza
invatamantul prin: cresterea rolului stiintei, a ritmul accelerat al
schimbarilor si cererile crescande de educatie. Dezvoltarea
metodologiei didactice a fost necesara intrucat metodele existente pana
de curdnd erau in recuzita profesorului, netindnd seama de
complexitatea procesului educational.

Modernizarea impune o apropiere a practicii scolare, a predarii,
de actul firesc al Tinvatarii si, Tn plus, de cunoasterea
elevului/studentului, precum si necesitatea apropierii activitatii didactice
de cea stiintifica. Orientarea activitatii de perfectionare a metodelor
urmeaza sa se faca accentuand caracterul euristic, de activism si de
creativitate.

Un nivel superior Tn utilizarea calculatorului electronic n
procesul de instruire 1l constituie sistemele de asistenta inteligentd a
fnvatarii. Acestea sunt capabile de un comportament similar cu cel al
cadrului didactic, dovedind o flexibilitate deosebita in derularea
procesului de autoinstruire. Primele medii de instruire informatizata au
fost concepute sub forma unor simuléri si a unui microunivers pentru
studiu si medii de proiectare hipermedia.

Mediile moderne de studiu, denumite “virtuale" sunt distribuite
pe suportul retelei informatice globale www (World Wide Web),
formatului HTML si a navigatoarelor grafice (Netscape, Mosaic, s.a.).

In Tnvataméant, calculatorul si materialele electronice sau
multimedia sunt utilizate ca suport in predare, invatare, evaluare si, in
acelasi timp, ca mijloc de comunicare (chat, email, forum etc.).

Pentru realizarea evaluarii computerizate sunt folosite diverse
instrumente de generare a testelor, a chestionarelor si evaluarii,
instrumente create de companii specializate care sunt disponibile
contra cost, cu posibilitatea evaluarii gratuite pe o perioada
determinata. In tabelul 1 sunt prezentate unele avantaje si dezavantaje
ale utilizarii evaluarii computerizate.

In prezent, cele mai populare instrumente destinate crearii de
teste sunt: Macromedia Course Builder Dreamweaver,
www.macromedia.com, care este un produs al firmei Macromedia,
distribuit gratuit pentru utilizatorii de Macromedia Dreamweaver. Acest
produs permite generarea mai multor tipuri de teste: multiple choice,
selective, temporizate etc. Alte exemple de generatoare de teste sunt
produsele: Random Test Generator Pro: www.hirtlesoftware.com, Test
Generator: www.testshop.com, TestLinc for LearnLinc: www.mentergy.com,
Unit-Exam.com: www.unit-exam.com, Brainbech: www.brainbech.com,
Questionmark Perception (www.questionmark.com), HostedTest.com etc.
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Tabelul 1

1. Cresterea  eficientei procesului de 1. Sunt necesare investitii in tehnica
evaluare prin marirea vitezei acestuia, de calcul pentru a dispune de o
ceea ce permite evaluarea unui volum bazi materiald adecvata.
mai mare de material, cu o frecventa
mai mare si a unui numar mai mare de 2. Elevii care parcurg un ciclu bazat

elevi. numai pe examinari cu

2. Realizarea corecturi in timp real, calculatorul pot suferi o reducere
profesorul putand realiza in program a capacitatii de exprimare, de
examinarea cu diferite niveluri de aceea trebuie folosite mai multe
dificultat. metode de evaluare.

3 Se asigura si conservarea raspunsurilor  3- 1recerea la evaluarea

la fel ca la un examen scris. computerizata nu se va face fara o
reactie atat din partea unor cadre
didactice, putin dispuse sa
accepte o schimbare, cat si din

5. Este plosribilaé auto?valuarea II'Ia "i"'ef' partea unor elevi, practic la fel
na;lona , 1IN masura In care gcolile vor 11 dE tl’adit10l"lal1§ti.

legate intr-o refea nationala.

4. Caracterul obiectiv, impersonal al
aprecierii trebuie subliniat.

Hot Potatoes: www.halfbakedsoftware.com este un produs al
firmei Half-Baked Software disponibil gratuit in varianta demo.

Pentru realizarea de aritmografe se poate folosi atat programul
Hotpotetos cat si programul Eclipse Crossword, care genereaza
aritmografe ce pot fi utilizate ca fise de lucru sau de evaluare.

2. Aritmografele (cuvintele incrucigate) ca instrumente
de invatare, evaluare

Structurarea informatiei in retele de impact, cunostinte pozitive
asupra capacitatii cursantului de a reproduce continutul Tnvatat si n
aplicarea acesteia in noul context - de exemplu, printr-un transfer
pozitiv [19]. Aceasta constatare de cercetare este de maxim interes
pentru cercetarea noastra actuala, in care informatiile cuprinse n
cuvintele incrucisate pot fi vazute ca o conectare a cunostintelor sau la
crearea unei retele de concepte.

Utilizarea puzzle-urilor ca un instrument de Tnvatare specifice
domeniului a fost documentata in diverse domenii, precum abilitatile de
calcul matematic [4] in gradinita, biologie [5] la nivel secundar si
universitar, chimie [6], stiintele pamantului [7] Tn liceu , medicina [8, 9],
psihologie [10], informatica [11] si microeconomie [12] Th Thvatamantul
tertiar. Mai mult decét atat, perceptia elevilor fatd de misiunile puzzle-
uri, par a fi pozitive, elevii demonstrand abilitati benefice pentru invatare
si pentru crearea unui mediu pozitiv in clasa [13].
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3. Cercetarea propriu-zisa

Avand in vedere constatarile de mai sus, am fost interesati Tn
observarea efectelor sarcinilor de rezolvare a cuvintelor incrucisate la
studenti intr-un context specific domeniului de invatare si efectele
acestuia asupra performantelor academice ale acestora.

Pe unele dintre rezultatele cercetarilor anterioare prin utilizarea
puzzle-urilor ca un instrumente de instruire, am emis ipoteza ca
studentii care sunt insarcinati cu rezolvarea cuvintelor incrucisate, n
plus fata de metoda normala de instruire, vor aborda pregatirea pentru
examenul final intr-o maniera mai angajata si pozitiva, precum si cu un
sentiment mai profund la legatura intre conceptele care au fost predate.
Mai mult decat atat, ne-a interesat, de asemenea, In cazul In care
perceptiile sau atitudinea studentilor fatda de examenul in sine este
influentata de variatia metodei de predare, care a inclus integrame de
rezolvare. Variatia metodelor de predare a servit ca variabila
independenta intrucat performanta academica si facilitatea de auto -
sarcina de examinare a servit ca variabile dependente.

Metoda de cercetarea utilizata in acest caz a avut in vedere trei
modalitati diferite de lucru. e O grupa care a avut doar sarcini de rezolvare
a temei de casa, frecvent; e A doua grupa avand ca sarcini de lucru
realizarea si rezolvarea integramelor; e A ftreia grupa avand ca sarcini
rezolvarea temelor si completarea suplimentar a cuvintelor incrucisate.

S-a ales un lot de 90 de studenti, din care unul s-a retras. Grupele
formate au fost N1 = 27, grupa a doua N2 = 35, iar a treia grupa N3 = 28. Din
totalul lotului de cercetare 42 % au fost studente, iar 58 % au fost baieti.

4. Designul cercetarii

Cercetarea realizatd este cvasi-experimentala intre subiecti,
este un post-test de proiectare numai cu trei grupuri de cercetare, in
care Primul grup a servit ca martor/comparare pentru al doilea si al
treilea grup, asa cum este prezenta in tabelul 2 ( in cazul in care " - "
desemneaza absenta de masurare/observare, C reprezintd lipsa de
interventie sau de control si O desemneaza masurare/observare).

Tabelul 2
Lot cercetare Pre-test Interventie Post-test
Lot 1 (control, regulat a temei de casa) - C (0]
Lot 2 (experimental doar Cuvinte
ncrucisate) - | o
Lot 3 (experimental, tema de casa si
cuvinte incrucisate) - | (0]
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5. Concluzii

O analizd unidirectionald fintre-grupuri de variantd a fost
realizatd pentru a explora impactul tipului lucrari pe nivelurile de
performanta academicd, masurata prin testul de cunostinte, pentru
fiecare dintre cele trei grupuri. Participantii au fost Tmpartiti in trei
agrupuri, in functie de tipul de atribuire: lotul 1, tema pentru acasa
requlat, a servit ca un control; grupa 2, tema pentru acasa regulat
inlocuieste cu rezolvarea de cuvinte incrucisate; si, respectiv, lotul 3,
pentru studentii care au primit atat tipul regulat de tema céat si sarcina

de rezolvare a cuvintelor

Performante studenti Tncruci—sate.
- Rezultatele procedurii
. au aratat o diferenta
7 semnificativa sta-tistica n
& B scorurile de performanta

academice pentru cele trei

- grupe astfel: grupa 1si 2 nu

0 difera semnificativ intre ele

. dar grupa a - 3 a a fost

’ mult mai performanta.

== Performantele arupelor de

i studenti s-au realizat cu

ajutorul evaluarilor fmale in functie de procentul prin care acestia au
reusit obtinerea notelor peste 8.

Cercetarea curentd are cateva limite referitoare la design. O
alternativda mai rafinaté si mai precisad pentru testare ar include un
design Tncrucisat. De asemenea, sunt necesare cercetari suplimentare
pentru a estima dimensiunile efective, cu numar diferit de
participanti. Aceasta cercetare speciala se incadreaza intr-un taram
care este departe de a fi atins concluzii definitive.
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