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Programarea trebuie evaluata ca proces

Analiza a propunerii de standarde nationale de evaluare la Informatica si TIC, clasele a V-a si a VI-a,
cu accent pe unitatile care introduc programarea si exerseaza gandirea computationald

1. Punctul de plecare

Introducerea unor standarde nationale unitare de evaluare in invatamantul public obligatoriu din
Romania este necesara si asteptatd de multa vreme. Standardele pot reduce diferentele de evaluare
dintre clase si scoli, pot face criteriile transparente, pot sustine capacitatea elevilor de a-si evalua
propria munca si pot orienta feedbackul catre progres. Sunt, totodata, o ocazie de a modera anumite
limitari ale curriculumului de Informatica si TIC la gimnaziu, unde progresul in spirala de laun an la
altul este slab articulat.

Arhitectura comuna a standardelor este necesara pentru coerenta sistemului, dar aplicarea ei trebuie
s& pastreze particularitatile competentelor evaluate in fiecare disciplina. In Informatica, procesul de
gandire si de lucru conteaza cel putin la fel de mult ca produsul final. Itemii standardizati scurti nu
pot raméne unica modalitate de a surprinde competenta in programare; sunt necesare si sarcini
practice in care elevul proiecteaza sau modifica un program, il testeaza si justifica o decizie, pe baza
unei rubrici comune.

Utilitatea standardelor depinde deci de masura in care surprind nu doar produsul final sau utilizarea
unei interfete, ci procesul specific programarii: intelegere si predictie; proiectare; implementare;
testare si depanare; explicare si imbunatatire. Cadrele internationale de referinta converg asupra
acestui punct: produsul final, singur, este o dovada insuficienta de competenta (Brennan & Resnick,
2012).

Ne bazam aceste observatii pe experienta noastra de lucru si de cercetare, precum si pe repere aflate
in practica in sisteme educationale cu traditie de cercetare in didactica informaticii, detaliate in
sectiunea 5.

2. Studiu de caz: un program care ruleaza nu demonstreaza singur competenta

Doi elevi prezinta proiecte la finalul unei unitati de programare din clasa a VI-a, in care trebuiau sa
dezvolte intr-un mediu vizual interactiv de programare, cum ar fi Scratch, un proiect care foloseste
repetitia, pornind de la un exemplu de proiect propus de profesor.

Elevul A: Schimba decorurile, sunetele si personajele, dar pastreaza aceleasi blocuri-cod. Proiectul
ruleazd perfect. Intrebat cum ar putea modifica codul pentru un alt rezultat, nu stie s réspunda.

Elevul B: Pastreaza decorurile, sunetele si personajele proiectului-exemplu, dar reorganizeaza codul
siI rescrie repetitiile. Proiectul nu ruleazd initial, insg elevul explicd exact ce a urmarit; dupd o
Intrebare ajutatoare a profesorului, localizeaza eroarea si o corecteaza. Proiectul final are o dinamica
diferita.

Situatii de acest tip apar constant in observatiile noastre de clasa, iar un standard national trebuie sa
poata distinge intre ele. Nu este suficient sa constate ca blocurile sunt asezate potrivit sau ca
programul ruleazg; standardul trebuie sa surprinda ce intelege elevul, cum proiecteaza o solutie, cum
verifica rezultatul si cum invata din eroare. Diferentierea doar intre ,situatie familiarad” si ,context
nou" sau intre ,independent” si ,cu sprijin" este un inceput util, dar insuficient singur.
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3. Observatii de fond
3.1. Standardele trebuie sa spuna ce face elevul, nu doar ce continut a parcurs

La clasa a V-a, coloana ,Standard de invatare" enumera frecvent liste de continuturi, fara sa precizeze
ce dovada trebuie sa produci elevul. In cazul variabilelor, de exemplu: elevul trebuie s le recunoasca,
sa le urmareasca valoarea, sa le explice rolul sau sa le foloseasca intr-un program? Fiecare actiune
reprezinta o cerinta cognitiva diferitd. Clasa a VI-a urmareste mai atent acest aspect, cu standarde

care incep cu actiuni: ,Elevul aplica”, ,Elevul elaboreaza".

Este necesar un audit al alinierii dintre competenta specifica, standard, descriptor si dovada solicitata;
acolo unde competenta spune ,identifica", iar descriptorul spune ,proiecteaza"’, diferenta de nivel
cognitiv trebuie justificata sau corectata.

Standardele ar trebui sa facad explicitd progresia cumulativa si sa solicite reutilizarea achizitiilor
anterioare:la clasa a VI-a, repetitia se evalueaza impreuna cu secventa, selectia si variabilele invatate
anterior, nu ca un concept care le inlocuieste.

3.2. Programarea trebuie evaluata ca proces, nu doar ca implementare

Formulari precum ,implementeaza algoritmi dati’, ,plaseaza blocuri adecvate" sau ,utilizeaza
facilitati" descriu doar o parte a activitatii. Ele nu arata daca elevul a inteles problema, a anticipat
comportamentul, a ales structura, a testat programul si a corectat erorile. Un elev poate transforma
mecanic un algoritm formulat de altcineva in blocuri, fara sa poata proiecta sau explica o solutie.

Cercetarea in didactica programarii sustine aceeasi concluzie. Metodologia PRIMM (Predict, Run,
Investigate, Modify, Make), pe care o folosim in propriile noastre unitati de invatare, structureaza
invatarea astfel incat predictia si citirea codului preced scrierea lui, cu efecte pozitive demonstrate
intr-un studiu cvasi-experimental cu circa 500 de elevi (Sentance, Waite & Kallia, 2019). in lectura
noastra, aceste etape descriu si tipurile de dovezi pe care evaluarea le poate observa separat: intelegere
si predictie; proiectare; implementare; testare si depanare; explicare si imbunatatire. Nu fiecare
sarcina trebuie sa le acopere pe toate, dar evaluarea anualda nu poate reduce intregul proces la
implementare.

In intrequl document, pentru toate cele patru clase, verbele testeazd, depaneaza si substantivul eroare
nu apar nici macar o data in descriptori; rulare-executia programului apare doar ca facilitate a
mediului de dezvoltare, nu ca act de verificare pe care elevul il realizeaza si il consemneaza. Unul
dintre putinele elemente de proces formulate explicit, urmarirea pas cu pas a executiei, apare la
clasele a V-a si a VI-a, dar nu este continuat suficient de clar la clasele a VII-a si a VIII-a, cand trecerea
la limbajul de programare o face mai necesara.

Testarea si depanarea nu sunt propuse ca noi continuturi curriculare, ci ca dovezi prin care elevul
demonstreaza ca intelege si aplica algoritmii prevazuti deja de programa.

3.3. Familiar” si ,nou" nu pot fi singurele criterii care separa nivelurile

In mai multe standarde se schimba simultan structura algoritmicd, complexitatea problemei, gradul
de sprijin si noutatea contextului; din nivelul acordat nu mai rezulta ce stie elevul si ce trebuie invatat
in continuare. La clasa a V-3, structura alternativa lipseste de la nivelul De baza in toate competentele
de programare, aparand abia la Consolidat; la clasa a VI-a, repetitia conditionata apare de asemenea
abia la Consolidat. Nivelul De baza poate fi astfel atins fara demonstrarea unei parti importante din
continutul anual.
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In plus, noutatea povestii nu inseamna automat transfer computational: elevul care schimba pisica
si marul cu un robot si o statie foloseste acelasi algoritm. Iar sprijinul pentru citirea cerintei nu este
acelasi lucru cu sprijinul pentru alegerea structurii de programare: elevul care primeste cerinta citita
cu voce tare si apoi proiecteaza, implementeaza si depaneaza singur nu a primit ajutor la programare.
Sprijinul de acces, cel procedural si cel conceptual trebuie consemnate separat.

4. Recomandarile noastre
4.1. Modificari imediate: principii de reformulare

Propunerile de mai jos disting intre modificarile necesare in textul standardelor si elementele care
pot fi dezvoltate ulterior in ghidurile de aplicare, instrumentele de evaluare si programele de formare.

Propunem o formula care poate fi aplicata sistematic standardelor de invatare si descriptorilor de
programare, decurgand direct din observatiile de la sectiunea 3. O formulare coerenta respecta cinci
requli:

1. Porneste de la actiunea elevului si pastreaza constructul central al competentei.
Standardul trebuie sa arate ce face elevul cu ceea ce a invatat, nu doar ce continut a
parcurs. Verbele descriptorilor trebuie sa rdimana in aceeasi familie de operatii cognitive si
sa nu inlocuiascj, fara o justificare explicitd, competenta evaluata cu o cerinta diferita.

2. Numeste dovada observabila. Descriptorul precizeaza ce poate observa si consemna
profesorul: elevul urmareste executia unui program, anticipeaza un rezultat, implementeaza
o solutie, testeazd, explica sau corecteazi o eroare. In functie de competenta, acelasi
descriptor poate integra mai multe dovezi relevante.

3. Face explicita dimensiunea prin care creste performanta. Diferentierea dintre niveluri
trebuie sa arate clar daca progresul priveste autonomia, complexitatea solutiei, combinarea
conceptelor, calitatea explicatiei, testarea sau transferul. Continuturile prevazute pentru
anul respectiv raman prezente de la nivelul De baz3; nivelurile diferentiaza performanta, nu
materia evaluata.

4. Precizeaza tipul de sprijin primit. Sprijinul de acces, precum citirea cerintei sau clarificarea
vocabularului, trebuie distins de sprijinul procedural, legat de utilizarea mediului, si de
sprijinul conceptual, care indica structura algoritmica sau solutia. Acestea trebuie
consemnate separat, in locul formularii generale ,cu sprijin”.

5. Include cel putin o dovada privind procesul de programare. Evaluarea nu trebuie sa se
limiteze la existenta unui produs care ruleaza. Urmarirea executiei, predictia, testarea,
depanarea, explicarea sau revizuirea solutiei ofera informatii despre ceea ce intelege elevul
si despre urmatorul pas de invatare.

Aplicam formula pe doua cazuri, ilustrativ, cu mentiunea ca reformuldrile sunt exemple de
arhitectur, nu text normativ, si trebuie validate prin pilotare.

Exemplul 1: din lista de continuturi in rezultat observabil.

La clasa a V-a, unele standarde sunt formulate ca liste de continuturi. Profesorul vede temele asociate
competentei, dar nu si actiunea prin care elevul demonstreaza ca le-a inteles. La CS.3.3, competenta
privind crearea de jocuri digitale, coloana ,Standard de invatare" enumera ,Notiunea de algoritm;
proprietati ale algoritmilor; clasificarea datelor [..]; constante si variabile; expresii; structura
secventiald; structura alternativa; medii grafice interactive". Lista precizeaza materia, dar nu
defineste dovada.

Reformulare, standard de invatare. Elevul creeaza, testeaza si explicg, intr-un mediu grafic interactiv,
un joc digital simplu in care o decizie schimba desfasurarea jocului, folosind operatii succesive si o
conditie.
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Nota de aplicare: sprijinul de acces, procedural sau conceptual se consemneaza separat. Sprijinul
conceptual este luat in considerare in interpretarea performantei, dar nu este inclus nediferentiat in
formula nivelului.

De baza. Creeaza un joc scurt pornind de la o structura indicata, in care o conditie simpla produce
doua situatii diferite; verifica, folosind doua cazuri de test date, ca ambele situatii pot fi declansate si
descrie comportamentul observat.

Consolidat. Creeaza independent jocul, alege valorile sau actiunile necesare pentru a testa ambele
rezultate si explica legatura dintre conditie si comportamentul observat.

Avansat. Modifica independent jocul pentru o cerinta cu structura noug, de exemplu prin adaugarea
unei reqguli sau combinarea a doua conditii, selecteaza cazuri de test relevante si justifica de ce solutia
produce comportamentul dorit.

Exemplul 2: descriptori cu sprijinul consemnat separat, nu inclus in nivel.

Formulari precum ,cu sprijin" si ,in pasi ghidati" nu spun ce fel de ajutor a primit elevul. Citirea
cerintei cu voce tare sau explicarea unui cuvant nu sunt echivalente cu indicarea conditiei, a
variabilei ori a ordinii blocurilor; fara aceasta distinctie, evaluarea poate masura literatia sau accesul
la cerinta in locul programarii.

La clasa a VI-a, CS.2.1 descrie nivelul De baza prin utilizarea ,cu sprijin" a facilitatilor mediului si
implementarea algoritmilor ,in pasi ghidati’, fara sa precizeze daca sprijinul priveste citirea cerintei,
interfata sau solutia algoritmica.

Reformulare, standard de invatare. Elevul utilizeaza un mediu grafic interactiv pentru a implementa,
testa si explica un algoritm care include structuri repetitive.

Nota de aplicare: sprijinul de acces, procedural sau conceptual se consemneaza separat. Sprijinul de
acces nu reduce automat nivelul competentei de programare.

De baza. Implementeaza un algoritm pornind de la o structura repetitiva indicata, verifica rezultatul
pentru un caz de test dat si descrie comportamentul observat.

Consolidat. Selecteaza si organizeaza independent blocurile necesare, verifica programul folosind cel
putin doua cazuri de test si corecteaza o eroare simpla observata la rulare.

Avansat. Planifica si implementeaza independent solutia pentru o problema cu structurd nous,
selecteaza o strategie de testare si explica modul in care modificarile realizate rezolva cerinta.

O precizare de aplicare ramane valabila indiferent de standardul reformulat. ,Context nou" nu ar
trebui redus la schimbarea personajelor, a decorului ori a temei proiectului, dar nici definit exclusiv
prin distanta structurala. Distanta de transfer structural, cat de mult difera structura problemei, a
datelor si a relatiilor fatd de sarcinile exersate, este una dintre dimensiunile noutatii si ar trebui facuta
explicitd; noutatea ramane insa partial relativa la parcursul elevului, iar o sarcina identica structural
poate fi noua pentru un elev care nu a mai intalnit reprezentarea respectiva.

4.2. O propunere de reconstructie pentru procesul de programare
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Propunem ca standardele de programare sa fie construite in jurul unui profil simplu, comun claselor
a V-a si a VI-a: intelegere si predictie; proiectare; implementare; testare si depanare; explicare si
imbunatatire. Profilul urmeaza distinctia, consacrata in cercetarea gandirii computationale, dintre
conceptele folosite de elev, practicile prin care lucreaza cu ele si perspectiva asupra propriului
program (Brennan & Resnick, 2012), si este propus ca instrument formativ pentru profesor si elev, nu
ca o noua scalda administrativa: o eticheta globala poate fi pastratd pentru raportare, iar profilul
serveste la identificarea urmatorului pas de invatare.

Exemplu de sarcind integratd, clasa a V-a: elevul proiecteazd un quiz cu doua rezultate, il
implementeaza, testeaza ambele ramuri si explica de ce conditia produce rezultatul ales.

Un profil posibil, ,proiectare: Consolidat; implementare: Consolidat; testare si depanare: De bazj;
explicare: Avansat; sprijin de acces: cerinta citita cu voce tare", arata profesorului nu doar unde se afla
elevul, ci si pasul urmator: selectarea independenta a doua cazuri de test si, intr-o sarcina in care este
introdusa o eroare, localizarea cauzei inainte de modificarea codului.

4.3. Un singur pachet de sprijin pentru profesori, evaluare si progresie

Propunem ca standardele sa fie insotite de un pachet unitar de implementare, nu de documente
separate fara legatura intre ele: nivelul de referinta asteptat la finalul fiecarei clase, semnificatia
nivelului De baza si interventia pedagogica asociata, o harta cumulativa V-VIII si o componenta
practica evaluata prin rubrica, cu produse si raspunsuri-ancora pentru calibrarea profesorilor. Nivelul
Avansat se acorda tuturor elevilor care demonstreaza criteriile, fara cote prestabilite.

Concret: pentru De baza, variatii scurte ale aceluiasi concept si eliminarea graduala a indiciilor; pentru
Consolidat, transfer si testare independentd; pentru Avansat, comparatia solutiilor, abstractie si
proiecte deschise.

Componenta practica poate include doua sau mai multe sarcini scurte, pentru a reduce dependenta
rezultatului de o singurd performanta; durata, conditiile de administrare si variantele pentru scolile
cu acces limitat la dispozitive trebuie stabilite prin pilotare, iar evaluarea trebuie insotita de rubrici
analitice, raspunsuri-ancora si calibrarea evaluatorilor.

5. Repere comparative care pot sustine reformularea

Am ales trei tipuri de repere, pentru a sustine cu argumente propunerile noastre: o disciplina din
acelasi pachet national (Fizicd), un sistem educational cu informatica obligatorie si traditie de
cercetare in didactica informaticii (Anglia) si cadrele de cercetare care fundamenteaza evaluarea
procesului.

5.1. Ce poate fi transferat din standardele de Fizica

Standardele de Fizica (Anexa nr. 13), parte a aceluiasi pachet aflat in consultare, oferd cateva solutii
de articulare a performantei care pot fi transferate si adaptate.

Un standard general, formulat ca actiune observabil, este urmat de particularizari concrete pentru
fiecare nivel, cuinstrumentele folosite: la programare, echivalentul ar fi particularizari pentru un quiz,
un joc sau un proiect interactiv.

Nivelurile se diferentiaza prin completitudinea si corectitudinea lucrului, prin alegerea formei de
prezentare si prin capacitatea ei de a sustine concluzii, nu doar prin ,context nou": la programare,
calitatea testarii, justificarea structurii, claritatea explicatiei.
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Procesul de investigatie din Fizica include explicit interpretarea datelor, argumentarea, limitele
investigatiei si sursele de eroare. Este transferabilda nu echivalarea directda dintre eroarea
experimentala si eroarea de programare, ci tratarea erorii ca dovada relevanta despre proces. in
Informatica, testarea, localizarea unei erori, explicarea cauzei si verificarea corectarii pot deveni
componente explicite ale standardului, nu activitati presupuse.

5.2. Ce poate fi transferat din curriculumul de Computing din Anglia

Curriculumul de Computing din Anglia trateaza programarea ca proces: proiectarea, scrierea, testarea
si depanarea programelor, utilizarea secventei, selectiei, repetitiei si variabilelor, precum si explicarea
logica a solutiilor.

Teach Computing face aceste procese observabile in activitati si evaluare. De exempluy, in unitatea
Sensing movement (Year 6), elevul isi revizuieste planul, implementeaza codul, il testeaza si il
depaneaz; conceptele introduse anterior sunt reluate si combinate cumulativ.

Din aceste repere pot fi transferate in standardele romanesti trei elemente: formularea rezultatelor
prin actiuni observabile, includerea explicita a testarii si depanarii si construirea unei progresii in
care achizitiile anterioare sunt reutilizate, nu inlocuite de continuturile nou introduse.

5.3. Cadre de cercetare pentru evaluarea procesului
Doua repere din cercetarea in didactica informaticii sustin direct reconstructia propusa la 4.2.

Cadrul Brennan—Resnick aratd limitele evaluarii bazate exclusiv pe produsul final si propune
observarea conceptelor, practicilor si perspectivelor elevului asupra propriei creatii.

Metodologia PRIMM structureaza invatarea in etape care pot genera dovezi observabile distincte si
pot oferi un limbaj util pentru formularea descriptorilor de proces.

Folosim ambele cadre in propria noastrd munca de dezvoltare de curriculum si de cercetare a
rezultatelor de invatare, inclusiv intr-un pilot in derulare de evaluare a unor lectii dedicate gandirii
computationale la clasa a V-a, in patru scoli din mediul rural, cu instrumente pre/post si observatie
la clasa. Este o cercetare pe esantion mic, dar ne di o imagine directa despre ce pot observa si
consemna realist profesorii in clasa.

6. Concluzie

Standardele propuse fac un pas important: afirma ca evaluarea la Informatica si TIC trebuie sa se
raporteze la competente si la criterii comune, nu la preferintele individuale ale evaluatorului. Acest
principiu trebuie pastrat si intarit.

Pentru programare, standardul devine insa util doar daca distinge intre reproducere si proiectare,
intre rulare si testare, intre observarea unei erori si explicarea ei. Propunerile noastre nu cer rescrierea
filosofiei generale a standardelor; ele urmaresc ca promisiunile declarate de claritate, comparabilitate,
functie formativa si orientare spre progres sa devina vizibile in fiecare descriptor de programare si in
fiecare decizie pe care profesorul trebuie sa o ia dupa evaluare.

7. Cine suntem si de unde vin aceste observatii

Asociatia Techsoup, www.asociatiatechsoup.ro, lucreaza din 2016 pentru si impreuna cu profesorii
de informatica si TIC din invatamantul public obligatoriu. Programul nostru Predau Viitor lucreaza
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la intersectia dintre educatia informatica si educatia civica, cu profesori care formeaza elevi cu
discernamant si putere civica fata de tehnologiile digitale.

Sprijinim o comunitate profesionala de peste 2.100 de profesori de informatica si TIC, mai mult de 40%
din totalul cadrelor didactice din domeniu; in multe judete, unul din doi profesori de informatica face
parte din comunitatile noastre de invatare. Am sustinut implementarea programei de Informatica si
TIC din 2017 prin formare gratuitd pentru peste 1.000 de cadre didactice in programare vizuala si
gandire computationald, cu accent pe Scratch si pe scenarii de predare adaptate infrastructurii reale
a scolilor. Am dezvoltat primul program de introducere in inteligenta artificiala pentru profesori din
Romania, urmat de peste 3.000 de cadre didactice, iar Platforma de Cursuri Predau Viitor ofera in
prezent resurse pedagogice pentru peste 20.000 de profesori. Festivalul Digital Predau Viitor aduce
anual, catre peste 5.000 de profesori, practici si instrumente pedagogice actualizate in educatia
digitala si didacticile STEM.

Suntem partenerii din Romania ai Raspberry Pi Foundation si Google DeepMind in programul
international Experience Al, distins in 2025 cu Premiul UNESCO King Hamad Bin Isa Al-Khalifa
pentru ICT in Educatie; prin el, peste 1.500 de profesori au fost formati sa predea lectii despre bazele
Al, siguranta digitala si utilizarea responsabila a modelelor de limbaj. Am pilotat in Romania metode
de dezvoltare a produselor digitale elaborate de Universitatea din Cambridge si am creat Accelerator,
un program prin care profesorii de informatica si TIC isi transforma clasele in incubatoare de produse
digitale. Din 2023 facem parte din consortiul proiectului Incubatorul Civic Digital, care formeaza 4.500
de profesori si intervine pedagogic in 30 de scoli, cu echipe de profesori de TIC si de educatie sociala
care proiecteaza impreuna activitati interdisciplinare. Predau Viitor Fellowship, programul nostru de
pedagogie in actiune desfasurat pe durata unui an scolar, rezerva mai mult de jumatate dintre locuri
profesorilor de informatica si TIC.

Desfasuram in prezent propria cercetare de clasa privind evaluarea gandirii computationale la clasa
a V-a, in patru scoli din mediul rural. Asociatia Techsoup este singura organizatie din Romania
laureata a Digital Skills in Education Award al Comisiei Europene (2017).
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