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Purpose of the article: The paper examines how interactive methods and digital tools can enhance teaching,
learning, and formative assessment in economics education. It emphasizes the integration of online platforms-particularly
Moodle-and interactive resources that stimulate student engagement, active learning, and the development of key
professional skills for future economists.

Methodology: The study combines a review of specialized literature with practical teaching experience from the
Faculty of Economics. Methods such as induction, deduction, comparison, and critical analysis were used to evaluate the
effects of digital platforms, cloud services, and interactive applications on teaching quality and formative assessment.

Conclusions: Findings confirm that interactive methods supported by modern digital tools enhance teaching
efficiency and develop critical thinking, collaboration, and adaptability to digital environments.

Originality: The study provides a context-specific perspective on applying interactive methods and digital tools in
economics, highlighting online platforms and educational games as innovative instruments for higher education.
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INTRODUCERE

Transformarile educatiei contemporane, determinate de digitalizare, accelerarea fluxurilor
informationale si diversificarea competentelor necesare pe piata muncii, necesitd o reconfigurare a
modului in care este proiectat si realizat procesul de predare—invitare in mediul universitar. In acest
context, metodele interactive si instrumentele digitale devin nu doar optiuni pedagogice moderne, ci
elemente esentiale pentru crearea unui mediu educational relevant, motivant si centrat pe student.
Organizatiile internationale precum OECD si UNESCO subliniaza ca integrarea tehnologiilor digitale
in invatdmantul superior poate creste accesibilitatea, poate personaliza invatarea si poate consolida
competentele cognitive si profesionale ale studentilor.

In acelasi timp, invatarea interactivi — fundamentati pe dialog, colaborare, explorare si
conectare intre participanti — oferd un cadru favorabil pentru dezvoltarea responsabilitatii, gandirii
critice si aplicarii practice a cunostintelor. Platformele digitale, precum Socrative, Kahoot,
Mentimeter sau Moodle, accentueaza aceste avantaje, transformand procesul educational intr-unul
dinamic, vizibil si adaptat ritmului individual de invétare.

In domeniul stiintelor economice, integrarea metodelor interactive si a tehnologiilor digitale are
o relevantd distinctd. Economia digitald, analiza datelor, procesele automatizate si utilizarea
sistemelor informationale solicitd studentilor o combinatie de competente tehnice si cognitive
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complexe. Prin urmare, explorarea modului in care aceste metode si instrumente contribuie la
formarea profesionald devine o necesitate atat pentru cadrele didactice, cat si pentru institutiile care
aspird la oferirea unei educatii moderne, eficiente si relevante.

Studiul dat analizeaza modul in care metodele interactive si instrumentele digitale contribuie la
eficientizarea procesului de predare—invatare si la consolidarea evaluarii formative in invatamantul
economic superior. De asemenea evidentiazad atat fundamentele teoretice, cat si exemplele concrete
de aplicare, insotite de reflectii asupra impactului acestora asupra implicdrii studentilor, calitatii
feedbackului si dezvoltarii competentelor necesare unui economist al secolului XXI.

MATERIALE SI METODE

Studiul se bazeaza pe o abordare descriptiv-analitica, care imbina analiza literaturii de
specialitate cu observatii practice din activitatea didactica desfasuratd in cadrul Facultatii de Stiinte
Economice. In prima etapi, au fost consultate lucrari si cercetiri relevante privind metodele de
predare interactive, evaluarea formativa si utilizarea instrumentelor digitale in educatia universitara.
Aceste resurse au oferit cadrul conceptual necesar pentru intelegerea modului in care tehnologia poate
sustine procesele de predare—invitare. In paralel, au fost analizate exemple concrete de aplicare a
metodelor interactive si a instrumentelor digitale in activitatile de predare-invatare, inclusiv utilizarea
platformelor Socrative, Kahoot, Mentimeter si Moodle, Observatiile au vizat modul in care aceste
instrumente faciliteaza implicarea studentilor, feedbackul rapid si adaptarea continuturilor la nivelul
lor de pregéatire. Metodele utilizate in procesul de analiza au inclus inductia, deductia, comparatia si
interpretarea criticd, care au permis o intelegere nuantatd a impactului combinat al tehnologiilor
digitale si al metodelor interactive asupra procesului de invatare.

REZULTATE SI DISCUTII

Diversitatea metodelor de predare traditionale si moderne si disponibilitatea numeroaselor
tehnologii digitale 1i pun pe profesori in fata unei alegeri dificile: ce metode si tehnologii sa utilizeze
in cadrul cursurilor pentru a preda cu succes materia didactica. Metodele de predare interactive se
bucurd de un mare succes in prezent, dar si reprezintd o provocare actuala.

Vom incepe cu o definitie a metodelor interactive si apoi vom trece la exemple specifice de
implementare a acestora Tn combinatie cu tehnologiile informationale moderne in procesul
educational al unei institutii superioare.

,Metoda interactiva (,,Inter” -reciproc, ,,act” -a actiona) - presupune interactiunea, prezenta in
regimul de conversatie, de dialog cu cineva. Metodele interactive sunt orientate spre interactiunea
mai largd a studentilor, nu numai cu profesorul, ci si Intre ei, adica In procesul instruirii predomina
activitatea studentilor” (Popescu A., 2019)
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Figura 1. Metoda interactiva.
Sursa: adaptata de autori din Popescu (2019).

Metodele interactive se bazeazd pe un schimb bidirectional de informatii Intre participantii
procesului de instruire. Profesorul dirijeaza acest proces, creand conditii de lucru, indrumandui pe
studenti, si ajutandui 1n activitdtile lor. (Institutul National de Cercetare pentru Educatie Continua si
Formare Profesionala, 2020)
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Scopul aplicarii a unei metode interactive consta in crearea unui mediu de invatare confortabil,
centrat pe student si implicarea activa a studentului n procesul de instruire.

Principalele obiectivele ale metodelor de predare interactive sunt:

e implicarea fiecarui student in procesul de invétare;

¢ implementarea unei abordari de instruire personalizate centrate pe student;

e dezvoltarea nu numai abilitatilor profesionale dar si de comunicare;

e dezvoltarea abilitdtilor practice in conditii de cooperare (lucru in grup), determinarea
consecintelor propriilor alegeri si de a-si asuma responsabilitatea pentru rezultat. (Popescu A. 2019;
Institutul National de Cercetare pentru Educatie Continua si Formare Profesionald, 2020)

., Metodele interactive urmaresc optimizarea comunicarii, observand tendingele inhibitorii care
pot aparea in interiorul grupului.” - lon-Ovidiu Panisoara (Pdnisoara 1.0., 2003)

Invitarea interactivd actualmente presupune si combinarea instrumentelor digitale si
tehnologiilor informationale moderne. Instrumentele si tehnologiile moderne ajutd studentilor in
procesul de predarea-invatarea interactiv la atingerea rezultatelor invatarii. Piata contemporana de
solutii digitale este prezentatd de o diversificare de instrumente digitale care sunt sau pot fi utilizate
in procesul de instruire incepand de calculatoare, tablete, telefoane, diferite dispozitive, camere video
si finalizand cu clase virtuale, clase multimedia.

Totodatd aceasta varietatea de instrumente digitale este insotita de tehnologiile informationale
noi si inteligente. Aplicarea acestor tehnologii moderne ajutd la aplicarea maxima ale materialelor
vizuale si sonore, care reprezintd o componentd cea mai importantd a Invatarii interactive.

Pedagogia contemporand capitd o multime de metode interactive. Studiul literaturii de
specialitate ne arata ca existd multe clasificari ale metodelor interactive. Clasificarile sunt prezentate
dupa diferite criterii, categorii, varste etc. [ maBuunkast M. redd urmatoarea clasificarea a metodelor
interactive: lucru in grup (colaborative), jocuri de rol si de afaceri, proiecte sociale, lectie creativa,
discutii, prezentare (I'maBuuikas, 2017)

In cadrul lectiilor practice la facultatea Stiinte Economice au fost implementate diverse metode
interactive de predare-invatare, menite sa stimuleze implicarea activa a studentilor:

1. Invitarea in regim real — este o metodi interactivi de predare. Profesorul desfisoari
activitatile educationale in aula simultan cu utilizarea unei table digitale. Avantajul metodei este
interactiune maxima intre profesor si studenti. Aceastd metodd se aplicd la facultatea Stiinte
economice In predarea disciplinelor de tehnologii informationale. Utilizdnd aceastd metoda,
profesorul, in regim real prezintd exemple de rezolvare a sarcinilor, studiilor de caz creand un mediu
educational dinamic si colaborativ.

2. Tehnologii Cloud in educatie. Dezvoltarea rapida a tehnologiilor Cloud nu a ramas
neobservata nici in pedagogie. Tehnologiile Cloud permit stocarea, procesarea si accesarea datelor
prin internet la orice moment si de la orice punct al lumii. Pentru procesul educational aceasta
inseamnd: acces la diferite platforme educationale (Microsoft 365, Moodle); mediul de creare, de
stocare si de distribuire a resurselor educationale (lectii, prezentari, teste); mediul de colaborare
sincron si asincron (Google Drive, OneDrive). Avantajele utilizarii tehnologiei Cloud in scopuri
educationale sunt: accesibilitate, colaborare, securitate, actualizdri automate. Exemple de aplicatii
Cloud aplicate in procesul de insturire: Google Classroom, Microsoft Teams, Kahoot!, Quizizz,
Canva etc.

La facultatea Stiinte economice 1n studiul unitatii de curs Digital marketing au fost aplicata
combinatia metodei PBL cu serviciile Cloud - Google Drive, permitand studentilor in grupuri sa
colaboreze online asupra proiectului, sa realizeze procesarea datelor in regim real si sa gestioneze
eficient si rapid datele colectate si procesate (figura 1).
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Figura 2. Exemplu de stocare a datelor in Drive.
Sursa: elaborat de autori.

3. Simulare. Simulare este 0 metoda interactiva eficienta de predare-invatare Tn mediul
universitar. Aceastd metoda rezida la atribuirea studentului unui rol activ in procesul de instruire.
Simularea se bazeaza pe imitarea unor activitati reale, urmarindu-se ca scop principal formarea
competentelor generale si profesionale (Vilcu, 2014).

La facultatea Stiinte economice la unitdti de curs Sisteme informationale in contabilitate si
Sisteme informationale financiar-contabile metoda de predare simularea se combina cu tehnologia
Cloud. Utilizarea platformei 1C: Contabilitate si Cloud in scopuri educationale oferd studentilor:
acces flexibil la baza de date a unei entitdtii economice virtuale, o experienta practicd - adaptata
cerintelor pietei muncii moderne, acces pe nivele la instrumentele contabile reale si asigura
colaborarea studentilor in regim online.

Avantajele aplicarii acestei metode sunt:

o Simularea mediului real de afaceri. Sistemul 1C:Contabilitate reflecta procese reale ce
au loc la entitate economica.

o Dezvoltarea competentelor digitale. Familiarizarea cu Cloud si cu bazele de date,
abilitati practice cerute de piata muncii.

e Colaborare (lucru in echipa). Modalitate de a lucra simultan pe acelasi proiect Intr-o
baza de date.

o Actualizari automate a bazei de date conform legislatiei in vigoare. Studentii lucreaza cu
cele mai recente versiuni al sistemului 1C: Contabilitate.

Este de asemenea foarte important ca fiecare cadru didactic sd fie deschis si interesat de
utilizarea resurselor IT, sd invete s creeze pentru studenti oportunititi de manifestare creativa si sa
le ofere un cadru de lucru colaborativ pentru impartasirea experientelor (Frunza, 2022).

In stransa legatura cu aceste practici moderne de predare, un rol central il are si modul in care
este conceputa si realizata evaluarea procesului de invatare, in special evaluarea formativa.

Evaluarea formativa este un proces continuu prin care profesorul strange si interpreteaza
informatii despre felul in care invata elevii sau studentii, pentru a-i ajuta sa progreseze chiar n timpul
derularii cursului, nu doar la final. Ea pune accent pe intelegerea pasilor pe care 1i face cursantul, pe
dificultatile Intdmpinate si pe modul 1n care acesta poate fi sprijinit mai bine. (Botezatu, 2024).

Spre deosebire de evaluarea sumativa, care verifica ce s-a acumulat la sfarsitul unei unitati de
invatare sau al unui curs, evaluarea formativd are un rol diagnostic si de Tmbunatatire. Ea ofera
feedback constant, clar si constructiv, astfel Incat atat profesorul, cét si studentul sa poata ajusta pe
parcurs metodele de predare si de invatare, cu scopul de a sustine progresul real, nu doar nota finala.

O definitie si distinctie clard a evaludrii formative si sumative a oferit-o filozoful Michael
Scriven, in lucrarea sa: Metodologia evaludrii, publicatd in 1967. Autorul, a folosit termenul ,,evaluare
formativa” pentru activitatile de evaluare, care se desfasoara in timpul procesului de dezvoltare al
unui program sau produs, cu scopul de a-i imbunatati calitatea, iar termenul ,,evaluare sumativa” a
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fost folosit pentru a se referi la evaluarea programului sau produsului la sfarsitul procesului de
dezvoltare, cu scopul de a determina eficacitatea sa generald (Dylan, 2006; Botezatu, 2024).

Cativa ani mai tarziu, cercetatorul Benjamin Bloom descrie evaluarea formativa ca pe un
instrument esential de imbunatatire a procesului de predare—invatare. Feedbackul obtinut in urma
acestui tip de evaluare permite ajustarea strategiilor didactice, astfel incat invatarea sa fie maximizata
si mai bine orientata catre nevoile reale ale studentilor (Dylan, 2006; Guskey, 2010).

Profesorii Black si Wiliam definesc feedbackul drept ,,orice informatie furnizatd celui care
realizeaza o anumita activitate, referitoare la propria performanta” (Black & Wiliam, 1998). Pe baza
unei analize realizate asupra unui esantion de aproximativ 250 de studii, acestia au demonstrat ca
feedbackul are un impact semnificativ asupra invatarii si rezultatelor scolare, indiferent de domeniul
de continut, tipul de cunostinte sau nivelul de educatie (Nisreen & Teviotdale, 2008).

Feedbackul formativ joaca un rol esential in sustinerea invatarii:

Reglarea si
adaptarea
Tnvatdrii

Feedback
formativ

Diagnosticare
si prevenire

Figura 3. Rolurile feedbackului formativ in sustinerea procesului de predare-invatare.
Sursa: adaptata de autor din Botezatu (2024).

Rolul de reglare si adaptare a invatarii — ajuta studentii sa-si identifice punctele slabe si sa isi
imbundtdteascd strategiile de studiu, motivarea — in cazul formuldrii pozitiv, clar si constructiv, va
creste increderea si dorinta studentilor de a progresa, diagnosticarea si previnerea dificultatilor —
permit depistarea din timp a problemelor si lacunelor, astfel incét acestea sa poata fi corectate inainte
sd devind obstacole majore 1n invatare (Botezatu, 2024).

Profesorul economist, McMillan sustine cd scopul principal al evaludrii formative este de a
imbunatati motivatia si Invatarea studentilor. Pentru ca acest obiectiv sd poatd fi atins, profesorii
trebuie sd construiascd un ciclu continuu al procesului de invatare, care sd includd evaluarea
sistematicd a activitatii si comportamentului studentilor, oferirea de feedback adecvat si aplicarea de
corective instructionale.

Feedbackul Corective
studentilor instructionale

Evaluarea progresului
studentilor

Figura 4. Ciclul evaluirii formative in procesul de invatare.
Sursa: adaptatd de autor din Nisreen si Teviotdale (2008).
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In etapa de evaluare a progresului studentilor, profesorul colecteazi informatii despre felul in
care acestia invata prin observatie informala, intrebari adresate in timpul orei, autoevaludri si evaludri
intre colegi (peer evaluation). Scopul nu este notarea propriu-zisa, ci intelegerea nivelului la care se
afla studentul: ce a inteles, ce 1l blocheaza si ce are nevoie si fie clarificat.

In etapa de feedback citre studenti, profesorul oferd un feedback cat mai prompt — cAt mai
aproape de momentul activitatii — si specific, nu doar ,,e bine” sau ,,nu e bine”, ci explicand clar ce
este corect, ce trebuie imbunatatit si cum se poate face acest lucru. Astfel, studentii inteleg mai bine
ce fac bine, ce au de ajustat si care sunt pasii urmatori.

In cadrul corectivelor instructionale, profesorul decide ce urmeazi: propune activititi
suplimentare pentru studenti — exercitii, explicatii alternative, lucru In perechi sau in grup, utilizarea
unor resurse digitale etc. Scopul nu este sanctionarea greselii, ci crearea unor contexte in care
studentul sa poata recupera, clarifica si consolida Invatarea (Nisreen & Teviotdale, 2008).

In esentd, evaluarea formativa devine un dialog pedagogic, un proces in care studentul primeste
sprijinul necesar exact in momentul in care are nevoie de el, iar profesorul transforma dificultatile in
oportunitti de crestere. In invitimantul superior, ea se traduce prin practici concrete, vizibile si
relevante pentru viata academica de zi cu zi.

Evaluarea formativa capata sens atunci cand este aplicata in mod autentic — atunci cand studentii
pot vedea imediat rezultatele propriului efort, pot reflecta asupra progresului lor si pot primi ghidaj
personalizat pentru a-si Tmbunatati performanta.

Pentru a ilustra modul in care evaluarea formativa prinde contur in sala de curs, prezentdm in
tabelul de mai jos, cateva dintre cele mai eficiente practici utilizate in mediul universitar modern.

Tabelul 1. Exemple de metode de evaluare formativa in invatimantul superior.
Exemple de | Descriere Rezultat / Impact asupra invatarii
evaluare
formativa
Teste scurte

Evaluari scurte de 1-3 minute, efectuate la
sfarsitul cursului/seminarului/laboratorului

permite identificarea rapidd a lacunelor de
intelegere. Creeaza o bucld de feedback imediat
intre student si profesor. Reduce anxietatea,
deoarece nu se noteazd, ci ghideazd invatarea.
Ajuta profesorul sa ajusteze urméatoarea lectie.

Feedback Comentarii calitative, specifice si constructive | Reduce caracterul punitiv al evaludrii. Sporeste

descriptiv pe care profesorul le oferd studentului, axate | motivarea si claritatea obiectivelor. Conduce la o
pe ce trebuie imbunatatit si cum. imbunatatire reald a calitatii lucrarilor.

Portofolii Colectii organizate de lucrari, proiecte, | Evidentiaza progresul in timp. Permite o evaluare
reflectii si autoevaluari care documenteaza | holisticd, nu fragmentatd. Pregateste studentii
evolutia studentului. pentru activitdti profesionale (portofolii de

competente).

Evaluari Evaluari in care studentii analizeaza si ofera | Studentii invata criteriile de calitate prin aplicarea

colegiale (peer | feedback asupra lucrarilor colegilor. lor. Feedbackul colegilor este perceput adesea ca

assessment) mai accesibil si imediat. Creeazd un climat de
invétare colaborativ.

Jocuri Activitati  ludice, precum  Hangman, | Aceste jocuri 1i implicd pe studenti Intr-un mod
Crossword sau  Millionaire, transforma | firesc, cresc motivatia si 1i ajutd sia ramana
invatarea fintr-un proces mai placut si | concentrati pe parcursul lectiei. Prin faptul ca
interactiv. presupun repetitie, explorare si aplicarea imediata

a notiunilor, jocurile contribuie la consolidarea
cunostintelor si la intelegerea mai profunda a
conceptelor studiate.

Sursa: elaborat de autori.

Totusi, pentru ca aceste metode sd isi atingd intregul potential, ele au nevoie de un cadru
operational care sd permitd aplicarea rapida, feedbackul imediat si monitorizarea progresului. Aici
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intervin instrumentele digitale, care nu doar faciliteazd aceste procese, ci le transforma intr-o
experientd de invatare dinamica, accesibila si motivanta.

In invatamantul superior, tehnologia devine un partener natural al evaludrii formative:
platformele interactive permit colectarea datelor in timp real, sprijina personalizarea invatarii si ofera
studentilor oportunitati constante de autoevaluare si reflectie. Mai mult, instrumentele digitale reduc
povara administrativa pentru cadrele didactice si creeaza o punte intre predarea traditionala si modul
de invatare preferat de generatiile actuale.

Pornind de la aceste premise, in continuare prezentam cele mai utilizate instrumente digitale
care sustin evaluarea formativa si modul 1n care acestea pot fi integrate eficient in activitatile didactice
universitare (Tabelul 2).

Tabelul 2. Exemple de instrumente digitale utilizabile in evaluarea formativa in invatamantul
superior

Instrumentul digital | Descriere

socrative Socrative este o platforma de evaluare interactiva care permite profesorilor sa creeze teste
scurte, ,.exit tickets”, sondaje si intrebari rapide in timpul lectiei.
Kahoot este o platforma de ,,learning games” care transforma verificarea cunostintelor intr-un

K! E D U quiz competitiv si motivant.

M Mentimeter Mentimeter este un instrument de prezentare interactiva care permite studentilor sa raspunda

anonim la sondaje, intrebari deschise, scale Likert sau word clouds.

r‘ Moodle este un sistem de management al invatarii (LMS) folosit pe scara larga in universitati,
ideal pentru evaluari formative programate sau recurente. Platforma integreaza si activitati cu

caracter ludic care aduc o componenta interactiva in procesul de invatare.

Sursa: elaborat de autori.

» Aplicatia Socrative este un instrument digital bine adaptat evaluarii formative rapide, fiind
potrivitd pentru administrarea testelor scurte, a Intrebarilor de diagnostic si a activitatilor de verificare
realizate in timp real. Platforma permite cadrelor didactice sa creeze seturi variate de itemi — intrebari
cu raspuns multiplu, adevarat/fals sau raspunsuri scurte — si oferd studentilor posibilitatea de a
raspunde imediat de pe dispozitivele personale. Printre principalele avantaje se numara feedbackul
instant, atdt pentru student, cat si pentru profesor, precum si analizele automate care permit
identificarea rapida a conceptelor insuficient intelese. De asemenea, Socrative permite exportarea
rezultatelor in Excel, facilitand analiza ulterioara.

Cu toate acestea, aplicatia are si anumite limitdri. Versiunea gratuitd permite gestionarea unui
singur ,,classroom”, nu suportd incarcarea unor resurse media complexe (video, simuldri) si nu este
conceputi pentru evaluari de lunga duratd, cum ar fi portofolii sau teme elaborate. In plus, utilizarea
Socrative depinde de existenta unei conexiuni stabile la internet, ceea ce poate afecta activitatile in
contexte cu infrastructurd tehnica limitata.

Exemplu: In cadrul laboratorului de ,,Tehnologii Informationale de Comunicare”, profesorul
utilizeaza Socrative pentru administrarea unui mini-test de 10 intrebari la finalul lectiei dedicate
lucrului cu bazele de date in Excel (filtrare avansata, functii de cautare si sortare, validarea datelor).
Rezultatele sunt afisate in timp real, iar analiza automata evidentiaza faptul cd peste 40% dintre
studenti intampina dificultdti in aplicarea functiei VLOOKUP si 1n interpretarea corecta a criteriilor
multiple in filtrare. Pe baza acestor date, cadrul didactic planificd o activitate remediald pentru
urmatoarea sesiune de laborator, incluzand exemple suplimentare, exercitii ghidate si demonstratii
pas cu pas, adaptate nevoilor identificate.

» Aplicatia Kahoot faciliteazd o formd de evaluare formativd gamificata, transformand
verificarea cunostintelor intr-o activitate interactiva, competitiva si motivanta. Aceasta este deosebit
de potrivitd pentru recapituldri tematice, verificari rapide Inaintea examenelor sau momente de
activizare a atentiei in cadrul orelor. Kahoot ofera feedback instant la fiecare item si stimuleaza
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participarea printr-un sistem de punctaj care incurajeaza competitia pozitiva. Este usor de utilizat
chiar si pentru grupe mari, ceea ce o face eficienta in silile si amfiteatrele facultatilor economice.

Totusi, aplicatia prezinta si limite. Accentul puternic pus pe viteza de raspuns poate incuraja o
invatare superficiald, bazatd pe memorare rapida. Kahoot nu este potrivit pentru evaluari complexe
care necesitd argumentare, calcule detaliate sau analize critice. In plus, utilizarea frecventi poate duce
la pierderea efectului de noutate, iar o conexiune instabild la internet poate afecta semnificativ
experienta studentilor.

Exemplu: In cadrul cursului de ,,Tehnologii Informationale de Comunicare”, profesorul
utilizeaza Kahoot pentru recapitularea conceptelor-cheie legate de functiile de analiza a datelor in
Excel. Studentii participa la un ,,quiz competitional” cu 15 intrebéri despre utilizarea functiilor
SUMIF, COUNTIF, IF/AND/OR, VLOOKUP/XLOOKUP. Rezultatele generate in timp real permit
profesorului sd observe rapid in ce masura lectia a fost Inteleasa si care studenti iIntdmpind dificultati
la anumite tipuri de functii.

»  Aplicatia Mentimeter este un instrument de prezentare interactiva care permite colectarea
de opinii, perceptii si reflectii din partea studentilor in timp real, deseori in mod anonim. Este deosebit
de utila pentru evaluarea formativa a intelegerii conceptuale, pentru ,,sondarea” nivelului de pregatire,
precum si pentru activitati de reflectie individuala sau discutii colaborative. Printre avantajele sale se
numadra participarea inclusiva, deoarece anonimitatea poate reduce anxietatea, vizualizdrile intuitive
cum ar fi -word clouds, scale, grafice, precum si eficienta in gestionarea grupurilor mari. Cu toate
acestea, in varianta gratuita, Mentimeter limiteaza numarul de intrebéri dintr-o prezentare, nu ofera
posibilitatea evaluarilor individuale detaliate si poate necesita timp suplimentar pentru pregatirea
activitatilor. In plus, nu permite integrarea unor itemi complexi de tip problemi economica sau studiu
de caz cu rezolvare pas cu pas.

Exemplu: In cadrul cursului la disciplina ,,Tehnologii Informationale de Comunicare”,
Mentimeter poate fi utilizat pentru a evalua in timp real nivelul de intelegere a studentilor referitor la
functiile de analiza a datelor in Excel. La Inceputul orei, cadrul didactic lanseaza intrebarea: ,,Care
functie Excel vi se pare cea mai dificild dupa lectia anterioara?”. Studentii trimit anonim cuvinte sau
expresii scurte, care se agregad automat intr-un word cloud afisat pe ecran. Aceastd vizualizare rapida
il permite profesorului sd identifice imediat zonele problematice si sd ajusteze structura lectiei
dedicand timp suplimentar explicatiilor pas cu pas, exemplelor aplicate si exercitiilor practice.

» Platforma MOODLE a fost adoptata pe scara largd in universitatile din Republica
Moldova, oferind un mediu virtual de invatare flexibil si accesibil (Educatia deschisd in Moldova:
aici si acum, 2016). In contextul digitalizarii educatiei, jocurile educationale reprezinta o tendinta
pedagogica emergentd, menitd sd creasca motivatia si implicarea studentilor in procesul de invatare.
Moodle include propriile sale solutii ludice — de exemplu, modulul ,,Game” cuprinde jocuri precum
Hangman, Crossword, Millionaire, Sudoku, Snakes & Ladders s.a. ( Game module — MoodleDocs).

Exemplu: In cadrul cursului la disciplina mentionati mai sus, Moodle poate fi folosit pentru a
verifica rapid cat de bine lucreaza studentii cu baze de date in Excel. Profesorul publica un quiz scurt
despre filtrare avansata si functii de cautare, iar feedbackul imediat 1i ajuta pe studenti sa isi corecteze
neclaritatile. Pentru consolidare, este activat jocul Crossword, unde studentii completeaza termeni
precum criteria, lookup value etc. Activitatea este relaxanta, dar ii ajutd sa fixeze vocabularul de
baza.

Pentru a sustine diversificarea activitatilor didactice si cresterea implicdrii studentilor,
platforma Moodle oferd o gamd variata de jocuri educationale care pot fi adaptate obiectivelor
disciplinei ,,Tehnologii Informationale de Comunicare”. Aceste instrumente nu doar completeaza
activitatile de evaluare, ci contribuie la dezvoltarea competentelor cognitive si metacognitive ale
studentilor, transformand procesul de invitare intr-o experienta atractiva si interactiva. In continuare
este prezentatd o sinteza a celor mai utilizate jocuri educationale disponibile in Moodle, impreuna cu
scopul lor pedagogic si tipurile de competente pe care le pot evalua (Tabelul 3).
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Tabelul 3. Exemple de jocuri educationale in Moodle.

Joc Descriere / Scop Competente evaluate
Book with Questions | Invitare prin capitole si intrebari integrate intelegere, reflectie
Crossword Cuvinte incrucisate bazate pe conceptele lectiei logica, vocabular

Cryptex Gasirea cuvantului secret prin indicii analizd, deductie

Hangman Joc de ghicit termeni-cheie memorie, vocabular
Hidden Picture Descoperirea unei imagini prin rdspunsuri corecte motivatie, perseverenta
Millionaire Stil ,,Vrei sa fii milionar?” — alegerea raspunsului corect spirit competitiv, strategie
Snakes and Ladders Avansare pe tabla in functie de raspunsuri spirit competitiv, strategie
Sudoku Rezolvare logica de grile numerice gandire criticd, concentrare

Sursa: elaborat de autori.

In ansamblu, diversitatea jocurilor educationale prezentate in tabel, evidentiaza flexibilitatea
ridicata a platformei Moodle in sustinerea proceselor de predare, invatare, evaluare. Fiecare joc
indeplineste un jol pedagogic specific, de la dezvoltarea vocabularului si a gandirii critice, pand la
stimularea motivatiei, colaborarii si capacitatii de reflectie. Prin combinarea jocurilor ludice cu
obiectivele curriculare, aceste instrumente faciliteaza o invatare activa si orientata spre competente, in
care studentii au posibilitatea de a exploara continutul intr-un mod interactiv si placut. Astfel, jocurile
interactive in Moodle nu reprezintd simple activitati recreative, ci adevarate instrumente digitale cu
impact asupra procesului formativ. Ele transforma evaluarea intr-un proces continuu, centrat pe progres
si nu pe nota finald, oferind feetback imediat si oportunititi multiple de exersare. In acelasi timp cresc
implicarea studentilor si reduc bariera emotionala asociata evaluarilor traditionale.

La nivel national, exista initiative de promovare a culturii digitale — de exemplu, Reteaua EDU
Moodle Moldova faciliteaza gratuit utilizarea platformei la licee, iar evenimentul anual MoodleMoot
Moldova reuneste profesori si administratori pentru schimb de bune practici in utilizarea Moodle
(Educatia deschisa in Moldova: aici si acum, 2016). Cu toate acestea, primele cercetari indica un nivel
moderat de adoptie a jocurilor educationale. Conform unui studiu recent realizat in Republica
Moldova, managerii educationali sunt deschisi tehnologiilor digitale, insa ,,utilizarea jocurilor
educationale raimane moderata, indicand potential de crestere”( EdTech, Gamification and the Future
of Education: A Case Study in Eastern Europe, 2024). In plus, s-a semnalat un scepticism semnificativ
privind eficacitatea acestor tehnologii in educatie ( EdTech, Gamification and the Future of
Education: A Case Study in Eastern Europe, 2024). In acesti ordine de idei, ne propunem si realizim
o analiza, a utilizarii jocurilor educationale in Moodle la nivel universitar In Moldova — identificand
avantajele, provocarile, directiile de dezvoltare si recomandari practice.

Avantaje identificate: Utilizarea jocurilor educationale in Moodle ofera cateva beneficii clare
pentru procesul de invatare. In primul rand, creste motivatia si interesul studentilor, prin transfor-
marea Invatarii Intr-o experientd ludica. Tehnologiile interactive, inclusiv jocurile educationale, “pot
creste interesul elevilor” si transforma invatarea intr-o activitate placutd (Integrarea tehnologiilor
digitale in educatie - EDICT, 2025). Prin natura lor competitiva si dinamica, jocurile stimuleaza
participarea activa, concentreaza atentia studentilor si menfin angajamentul pe parcursul cursului.
Avantajele mai includ feedback-ul imediat (corectarea instantanee a greselilor in jocuri),
personalizarea ritmului de invatare (setari de dificultate adaptabile) si incurajarea colaborarii (multe
jocuri pot fi parcurse in echipe sau promovand schimbul de idei). Folosirea jocurilor in Moodle
permite, de asemenea, introducerea de elemente de gamificare (puncte, insigne, niveluri), care pot
creste rata de finalizare a cursurilor online. Astfel, jocurile educationale valorifica atat continutul
didactic existent (quiz-uri, materiale) cat si spiritul competitiv al studentilor, motivand invatarea.

Studii de caz si initiative concrete: In universititile din Moldova au fost deja demarate cateva
proiecte pilot si competitii care valorifica jocurile in scop educational. De exemplu, Universitatea de
Stat din Moldova (USM) a gazduit in septembrie 2025 Turneul universitar de jocuri educationale
»Stiu pentru ce votez!”, la care au participat echipe ale tuturor celor 16 facultati. Evenimentul, parte
a unui proiect de educatie civica, urmareste familiarizarea studentilor cu importanta votului si sursele
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corecte de informare prin intermediul jocurilor (Studentii FMI la Turneul universitar de jocuri
educationale ,,Stiu pentru ce votez!”, 2025). Tot la USM, studente la Pedagogie au fost implicate in
activitati non-formale outdoor, care au inclus jocuri educative si discutii interactive, oferindu-le un
cadru ludic de explorare a metodelor alternative de predare (Noutati si Anunturi — Facultatea
Psihologie, Stiinte ale Educatiei, Sociologie si Asistenta Sociald, 2025). In acelasi timp, proiectele
universitare de formare continud abordeaza direct integrarea jocurilor in Moodle. De exemplu, un
program de training international (proiectul ,,Educatie interculturala” sustinut de Fundatia Pestalozzi)
a instruit cadre didactice universitare din USM, USARB si U.Comrat sd integreze in platforma
Moodle diverse jocuri interactive (ex. Purpose Games, Quizlet, Wand Education) (Training online
pentru dezvoltarea competentelor digitale ale metodistilor, 2025). Aceste inifiative evidentiaza
interesul practic pentru experimentarea jocurilor in educatie si ofera exemple de aplicare concreta in
contextul moldovenesc.

Provociri intilnite: In ciuda avantajelor potentiale, adoptarea jocurilor educationale in mediul
universitar autohton se confruntd cu mai multe obstacole. S-a semnalat un nivel semnificativ de
scepticism fata de eficacitatea acestor metode, fiind percepute de unii profesori ca fiind distragatoare
(EdTech, Gamification and the Future of Education: A Case Study in Eastern Europe, 2024). Pe plan
tehnic, exista disparitati semnificative intre mediul urban si cel rural: universitatile din orase au acces
mai bun la conexiuni de internet rapide si infrastructurd modernd, spre deosebire de unele centre
periferice (EdTech, Gamification and the Future of Education: A Case Study in Eastern Europe,
2024). In literaturd se mentioneazi ci “lipsa de formare a cadrelor didactice in utilizarea
tehnologiilor”, infrastructura digitala precara si inegalitatea accesului la echipamente sunt provocari
majore (Integrarea tehnologiilor digitale in educatie - EDICT, 2025). Astfel, multi profesori nu se
simt pregatiti sa creeze sau sa coordoneze activitati sub forma jocurilor pe Moodle. De asemenea, o
alta limitare este lipsa continutului educational localizat: sunt putine exemple de jocuri concepute
special pentru programa din Moldova, iar universitatile nu dispun inca de biblioteci de jocuri sau
resurse deschise. In plus, integrarea curriculara poate fi dificila: profesorii trebuie si adapteze jocurile
la obiectivele specifice ale disciplinelor lor, iar aceastd munca aditionala poate descuraja utilizarea in
practica. Lipsa datelor de evaluare a impactului (studiilor cantitative pe studenti) face ca decidentii si
finantatorii sa fie reticenti In a aloca resurse consistente.

Analiza de fata releva atat potentialul, cat si limitele actuale ale gamificarii pe Moodle in
invatamantul universitar din Moldova. Cazurile analizate confirma ca jocurile educationale pot fi un
instrument eficient de pedagogie moderna, stimuland creativitatea si gandirea criticd a studentilor (de
exemplu, competitiile si activititile civile ilustrate mai sus). In acelasi timp, constatarile se aliniaza
cu alte studii regionale: desi liderii institutionali sunt predispusi integrarii EdTech, nivelul efectiv de
utilizare a jocurilor in educatie raimane moderat (EdTech, Gamification and the Future of Education:
A Case Study in Eastern Europe, 2024). Din aceasta perspectiva, devine clar cd domeniul necesita
dezvoltare sustinuta. In primul rand, este nevoie de formare continui a cadrelor didactice universitare:
cursuri §i ateliere dedicate ar putea creste competenta profesorilor in crearea si gestionarea
activitatilor de tip joc in Moodle (avand ca model proiecte precum DigiL la USM). De asemenea,
promovarea unor studii empirice locale despre eficienta jocurilor va ajuta la reducerea scepticismului.
La nivel institutional, cooperarea intre universitafi ar putea fi stimulata prin crearea de evenimente
tematice (hackathoane, concursuri de gamificare, sesiuni de lucru colaborative) la fel cum se
organizeazi MoodleMoot-uri. In acest sens, implicatiile metodologice ale recomandarilor Burlacu de
Paoli privind furnizarea de dovezi si exemple de succes sunt importante: pentru a combate reticenta,
este util ca profesorii care au implementat jocuri cu rezultate bune sa-si impartaseasca experienta (de
pilda, in comunitatile Moodle locale sau prin publicatii de profil) (EdTech, Gamification and the
Future of Education: A Case Study in Eastern Europe, 2024).
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Directii de dezvoltare si propuneri practice:

— Consolidarea competentelor digitale: Extinderea programelor de formare continud
(inclusiv online) pentru profesori universitari, axate pe pedagogie digitala si folosirea instrumentelor
Moodle, incorporand module despre modulul de jocuri din Moodle si aplicatii de gamificare.

— Dezvoltarea resurselor educationale locale: Crearea de jocuri educationale tematice
adaptate curriculei din Republica Moldova, prin colaborarea dintre studenti (de exemplu,
programatori si designeri) si cadre didactice. Dezvoltarea unor biblioteci digitale cu astfel de jocuri
in cadrul Moodle (Resurse Deschise) ar facilita reutilizarea si diseminarea.

— Parteneriate si proiecte transfrontaliere: Implicarea universitatilor in proiecte
internationale (Erasmus+, Parteneriatul pentru Guvernare Deschisa, ProDidactica) poate aduce
expertiza, finantare si materiale educationale inovative. Colaborari cu sectorul IT national (de ex.
Tekwill) ar putea produce jocuri educative sub forma de aplicatii locale.

— Gamificarea structurii curriculare: Integrarea mecanismelor de gamificare direct in
structura cursurilor, pentru a incuraja parcurgerea activitagilor Moodle. Acest lucru necesita suport
tehnic (activarea pluginurilor adecvate) si o viziune pedagogica clara.

— Diseminarea bunelor practici: Organizarea de conferinte, workshopuri si sesiuni de
formare in cadrul universitafilor pentru prezentarea studiilor de caz de succes si a rezultatelor
cercetirilor. Impartasirea experientei pozitive poate determina mai multi profesori si experimenteze
utilizarea jocurilor.

— Evaluare si cercetare continua: Realizarea de cercetari la nivel de studii privind impactul
pedagogic al jocurilor pe Moodle (de exemplu, masurarea cresterii motivatiei sau a rezultatelor
academice) ar oferi dovezi cuantificabile necesare decidentilor. Institutiile de Tnvatamant si centrele
de cercetare ar putea demara astfel de studii cantitative.

CONCLUZII

In baza celor prezentate, putem afirma ci metodele interactive si instrumentele digitale au
devenit elemente indispensabile pentru modernizarea procesului de predare—invatare in invatamantul
economic superior. Integrarea lor contribuie la construirea unui mediu educational flexibil,
participativ si mult mai bine orientat catre formarea competentelor necesare viitorilor economisti.
Combinarea strategiilor traditionale cu resurse digitale — de la platforme de feedback rapid precum
Socrative si Kahoot, pana la instrumente de reflectie si invétare structurate precum Mentimeter si
Moodle — sustine o Tnvatare centratd pe student, bazata pe feedback constant si aplicatii practice.

Exemplele analizate 1n articol arata ca aceste instrumente au un impact real asupra intelegerii
conceptelor, 1n special in discipline tehnice, cum este ,,Tehnologii Informationale de Comunicare”.
Studentii pot exersa in timp real functiile Excel, lucrul cu baze de date si analiza informatiilor
economice, in timp ce profesorul identificd cu usurinta dificultatile si poate ajusta imediat parcursul
de invatare. Astfel, evaluarea formativd devine un proces continuu, eficient si adaptat nevoilor
fiecarui student.

Integrarea jocurilor educationale in platforma Moodle este o directie In plind evolutie, cu
potential semnificativ. Activitatile ludice sporesc motivatia, mentin atentia si oferd contextul necesar
consolidarii treptate a notiunilor. Cu toate acestea, extinderea lor depinde de factori precum nivelul
de pregatire al cadrelor didactice, infrastructura tehnicd disponibild si existenta resurselor
educationale adaptate contextului local.

Rezultatele studiului aratd cad utilizarea intentionata si coerentd a metodelor interactive si a
instrumentelor digitale transforma invatarea Intr-un proces colaborativ si reflexiv. Acestea sustin
dezvoltarea competentelor digitale, a gindirii critice si a responsabilitatii academice—absolut
necesare in domeniul economic. In acelasi timp, il sprijind pe profesor si-si adapteze metodele la
ritmul si nevoile actuale ale studentilor, intr-un context marcat de digitalizare accelerata.

In ansamblu, cercetarea arati ca diversificarea si extinderea acestor practici reprezinti o directie
fireascd si necesara pentru invatdmantul economic din Republica Moldova. Valorificarea
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oportunitatilor oferite de tehnologiile digitale, aldturi de depdsirea provocdrilor existente, poate
conduce la un mediu academic mai modern, mai motivant si mai orientat spre dezvoltarea
competentelor, n care studentii se implica activ, exploreaza si progreseaza constant.
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