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PUNCTAREA ITEMILOR ŞI CALCULUL SCORULUI TESTELOR DE AUTOR  

Tudor BRAGARU 

Universitatea de Stat din Moldova 
 
Punctajul şi gradul de complexitate al itemilor unui e-test de cunoştinţe standardizat sunt ajustate empiric în urma unor 

experimentări pe eşantioane reprezentative. Punctarea şi determinarea gradului de complexitate al itemilor unui e-test de 
autor sunt mai puţin elucidate în literatura pedagogică. În lucrare se prezintă o tentativă de punctare uniformă şi determinare a 
gradului de complexitate pentru cele mai utilizate forme de itemi obiectivi şi semiobiectivi prezente pe majoritatea plat-
formelor moderne de e-learning/e-testing. Rezultatele  unor aşa teste se obţin prin simpla însumare a rezultatelor itemilor. 

Cuvinte-cheie: item, punctare, grad de complexitate, e-test, scor e-test.  
 
CALCULATING THE ITEMS’ AND TEST’S SCORES OF AN AUTHOR’S E-TEST 
Scoring and complexity of items in a standardized knowledge e-test are empirically adjusted based on the results of 

representative samples experiments. Approaches to scoring and determination of the degree of items complexity in an author’s 
e-test are not sufficiently covered in pedagogical literature. This paper presents an attempt to uniformly score and determine 
the level of complexity of the most commonly used types of objective and semi-objective items present through the majority 
of the modern e-learning/e-testing platforms. The results of such tests are obtained by simple summing up of the items’ results.   

Keywords: item, scoring, level of complexity, e-test, e-test score. 
 
 
Argument 
În prezent, testarea pedagogică şi-a modificat semnificativ abordarea într-o nouă direcţie. Metodele moderne 

de e-testare tind să devină deschise, dinamice şi formative, cu feedback momentan şi explicit, la nivel de 
variantă de răspuns, item, test. Din metode exclusive de evaluare e-testarea formativă, tematică şi autoeva-
luarea se transformă în metode de învăţare activă. Cu ajutorul e-testelor subiecţii nu doar asistă pasiv la 
performanţele lor, ci le pot autoevalua şi dezvolta până la nivelul dorit. Utilizarea e-testelor formative şi de 
autoevaluare permite identificarea imediată a unor lacune de studiu, fără implicarea directă a profesorului, 
dar care îi permite recuperarea, completarea şi luarea unor decizii imediate de ameliorare a procesului didactic. 
Iar studentul obţine posibilitatea de personificare a ritmului şi traiectoriei sale de studiu, conform aptitudini-
lor şi constrângerilor personale. e-Testele devin din ce în ce mai utilizate şi în evaluarea/examinarea finală.  

În condiţiile utilizării în masă a e-testelor, cu elaborarea lor devin preocupaţi din ce în ce mai mulţi profe-
sori din sistemul de învăţământ de toate nivelurile, îndeosebi din învăţământul universitar şi continuu, unde 
se învaţă un număr mare de discipline dinamice. Însă, majoritatea profesorilor nu au o pregătire specială în 
domeniul testologiei şi qualimetriei pedagogice.  

O problemă majoră în elaborarea şi desfăşurarea e-testelor de autor este lipsa recomandărilor privind 
punctarea uniformă (termen echivalent cu baremul de corectare) a variantelor de răspuns ale itemilor de 
diferit tip şi atribuirea iniţială a gradului de complexitate. În general, nu este cunoscută o tehnologie de 
estimare a priori a caracteristicilor itemilor şi a testelor de autor. Iar aplicarea directă a teoriilor clasice în acest 
sens este iraţională, imposibilă (este complexă, costisitoare, de durată, necesită calificări speciale etc.). Majo-
ritatea teoriilor clasice de punctare se referă, în temei, la teste omogene, care constau din itemi de aceeaşi 
formă şi caracteristici, cu scoruri ajustate la nivel de test, cu determinarea empirică a gradelor de complexi-
tate a itemilor, cu interpretarea normată a rezultatelor. Însă, în realitate, pentru testele de autor lucrurile stau 
exact invers: itemii unui test bun sunt / ar trebui să fie de diferite forme, cu un număr diferit de elemente de 
răspuns, cu grade diferite de complexitate; cu feedback şi notare momentane; cu interpretarea scorului final 
prin transformări liniare directe pe o scală numerică de notare.  

Astfel, devine incontestabilă actualitatea identificării unor formule, tehnici simple de atribuire a gra-
dului de complexitate, a scorurilor uniforme, comparabile la nivel de item/variantă de răspuns pentru 
orice formă de item din care este alcătuit e-testul. Aceasta ar permite alcătuirea de teste de autor din itemi 
corelaţi între ei ca scor şi complexitate cu posibilitatea interpretării directe a scorului final pe o scară de notare. 

În lucrare este generalizată propria experienţă de dezvoltare a itemilor şi e-testelor de autor [Bragaru-2009, 
GIFT, 2010] prin prisma teoriilor clasice susţinute de autori consacraţi, ca [Albu-1993, Avanesov-IRT/RM/TM, 
Cucoş-2008, Radu-2008] şi ţinându-se cont de tendinţele şi posibilităţile oferite de platforme moderne de  
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e-learning, precum Moodle, Hot Potatoes, Claroline, AeL Siveco (AeL) etc. Utilizarea acestor recomandări 
ar permite creşterea calităţii şi eficienţei e-testelor de autor.  

1. Tipuri şi forme de itemi frecvent utilizate în e-teste 
În toate lucrările de specialitate consultate [Avanesov-2005, Cucoş-2008, Radu-2008 etc.] itemii de eva-

luare sunt clasificaţi în paralel după două criterii: (1) tipul de comportament solicitat pentru producerea 
răspunsului – itemi „închişi”, care solicită selectarea răspunsului corect din mai multe variante propuse 
(precodificate), itemi „deschişi”, care solicită construirea unui răspuns şi (2) gradul de obiectivitate asigurat 
în notare – itemi obiectivi, semiobiectivi şi subiectivi.  

Sumar, categoriile şi formele de itemi sunt prezentate în Tabelul 1. Toate aceste forme de itemi sunt prezente pe 
majoritatea platformelor de e-learning/e-testing, dar cel mai frecvent utilizate sunt formele de itemi de tip obiectiv 
şi semiobiectiv, dat fiind faptul că acestea pot fi corectate în mod automat, fără implicarea factorului uman.  

Tabelul 1 
Tipuri şi forme de itemi prezente pe platforme de e-learning/e-testing 

Categorie itemi Obiectivi (închişi) Semiobiectivi Subiectivi (deschişi) 

Forme de itemi 

Itemi Binari (B), 
Itemi Singulari (S) 

Itemi de completare  
(cuvinte lipsă, L) 

Rezolvare de probleme (P) 

Itemi cu alegere 
Multiplă (M) 

Întrebări structurate/  
Embeded (E) 

Eseu structurat 

Itemi de (Co+) Ordonare  
(C/O) 

Itemi cu răspuns liber scurt Eseu liber (nestructurat) 

 
Pe platformele moderne de e-learning/e-testing cel mai des sunt utilizaţi itemii obiectivi de tip B, S, M, C şi 

semiobiectivi de tip L, E cu notarea automată. Itemii subiectivi sunt utilizaţi mai rar, preponderent pentru sto-
carea rezolvărilor şi introducerea notelor atribuite de profesori în scopul evidenţei şi calculării automate a mediilor.  

Itemii obiectivi, numiţi şi închişi, solicită identificarea răspunsului corect din mai multe variante propuse, 
respondentul nefiind pus în situaţia de a elabora răspunsul.  

Itemii semiobiectivi solicită respondentului elaborarea unui răspuns scurt, completarea unui text lacunar 
sau răspunsul la întrebări/sarcini structurate. Răspunsul cerut este limitat ca formă, spaţiu/loc prin natura 
sarcinii de lucru, care sugerează locul şi numărul cuvintelor lipsă. Uneori itemii semiobiectivi sunt însoţiţi de 
instrucţii privind tipul răspunsului aşteptat, modul de introducere a răspunsului, dacă se face diferenţiere 
între litere mari/mici şi alte elemente de sintaxă.  

Principala calitate a itemilor închişi o constituie obiectivitatea în măsurarea/evaluarea rezultatelor învăţării. 
Aceste tipuri de itemi nu necesită implicarea directă a factorului uman în notare, punctajul corespunzător 
acordându-se în funcţie de marcarea elementelor răspunsului corect/incorect. Însă, pentru ca sarcinile în 
formă de test să se transforme în itemi de evaluare a rezultatelor învăţării este necesară stabilirea corectă a 
punctajului şi scorului, determinate de forma, conţinutul, complexitatea itemului. Anume itemii obiectivi 
constituie obiectul prezentei lucrări. În e-teste itemii subiectivi sunt rar utilizaţi şi în cadrul prezentei lucrări 
nu sunt examinaţi. Sumar, avantajele şi limitările itemilor obiectivi şi semiobiectivi sunt prezentate în Tabelul 2.  

Tabelul 2 
Avantaje şi limitări caracteristice itemilor obiectivi şi semiobiectivi 

Avantaje Limitări 
1. Sunt relativ uşor de construit şi corectat. 
2. Asigură o obiectivitate ridicată în evaluarea 

rezultatelor. 
3. Pentru unele forme poate fi acordat punctaj 

parţial în funcţie de corectitudinea răspunsului. 
4. Permit evaluarea unui volum mare de rezultate 

ale învăţării în timp scurt. 
5. Corectarea şi feedback-ul pot fi automate. 

1. Măsoară rezultatele învăţării situate la niveluri cognitive 
inferioare. 

2. Încurajează o învăţare bazată pe recunoaştere. 
3. Nu pot fi folosiţi pentru evaluarea unor rezultate de învă-

ţare complexă. 
4. Pentru unele forme de itemi probabilitatea de „ghicire” 

este semnificativă. 
5. Pentru itemi semiobiectivi este dificil a crea formulări 

absolut clare, este posibilă existenţa şi altor răspunsuri 
corecte decât cele introduse de autor, sunt posibile ambi-
guităţi în interpretarea / sintaxa răspunsului. 
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Alcătuirea itemilor de o calitate superioară, corecţi din punct de vedere tehnic şi adecvaţi obiectivelor 
preconizate, constituie cea mai laborioasă etapă a elaborării unui e-test şi nu e simplă deloc. După afirmaţia 
renumitului specialist V.Avanesov „…scrierea testelor de valoare nu este doar de gen ştiinţific, ci ţine şi de 
măiestrie…, de exemplu, poţi să te înveţi a aşeza versuri, dar va rezulta oare din aceasta un poem?”. Unele 
recomandări generale privind planificarea numărului de itemi, elaborarea diferitelor tipuri de itemi, includerea 
lor în teste a se vedea şi [Bragaru - 2009, 2010]. Ceea ce este mai puţin elucidat – modul de atribuire uni-
formă a punctajelor pentru diferite forme de itemi, examinat în continuare.  

2. Strategii de punctare la nivel de item/variantă de răspuns 
2.1. O analiză critică a punctării şi calculului scorurilor conform teoriilor clasice 
Căutările unor formule şi/sau recomandări de alocare uniformă a punctajelor la nivel de item/variantă de 

răspuns pentru teste alcătuite din itemi de diferită formă şi cu probabilitate diferită de ghicire a răspunsului 
nu s-au încununat cu succes.  

Cea mai simplă tehnică de cotare a unui test de cunoştinţe, propusă de teoriile clasice ca valabilă pentru 
toate tipurile de itemi, acordă un punct fiecărui răspuns corect şi zero puncte răspunsurilor greşite sau omise 
[Albu  - 1993]. În această abordare rezolvările itemilor sunt dihotomice: 1 – corect, 0 – incorect sau omis. Nu 
sunt aplicabili itemii de evaluare cu răspunsuri parţial corecte: cu alegere multiplă M, de (co-)ordonare C şi 
semiobiectivi de tip L şi E. Un alt neajuns este că punctajul maxim posibil este dat de numărul răspunsurilor 
corecte, fără a se ţine cont de numărul distractorilor. Or, punctajul maxim nu este corelat nici cu probabilitatea de 
ghicire a răspunsului corect şi nici cu efortul necesar pentru soluţionare; acelaşi punctaj se atribuie unor itemi 
de dificultăţi diferite. De exemplu, pentru itemi dihotomici tip B şi S şansa de alegere aleatoare a unui răspuns 
corect dintre n variante p = 1/n. Or, pentru a obţine un punct în itemi de tip B avem şansa de 1/2, sau 50%; dacă 
alegerea se face dintre 3 variante (tip S) – 30% etc., dintre 10 variante – 10%. Pentru comparaţie, probabilitatea 
obţinerii unui punct în itemi de tip C din cinci perechi/elemente p = numărul cazurilor favorabile/numărul cazurilor 
posibile = 5/5! = 1/4! ≈ 0,0416 ≈ 4%. Adică, de aproximativ de la 2,5 (10%/4%) până la 12,5 (50%/4%) ori 
mai mică decât în cazul itemilor dihotomici (tip B, S). Pe de altă parte, probabilitatea obţinerii unui punct într-un 
item de tip M cu patru elemente, dintre care două variante de răspuns corect şi doi distractori, este de circa 83%. 
Agregarea directă a punctajelor în aceste exemple ar fi ca şi cum am suma 1 cm + 1 dm şi am obţine 2. Deoarece 
măsurile sunt diferite (1 dm = 10 cm), agregarea corectă ar fi 11 cm sau 1,1 dm, în nici un caz însă 2. Probabil, 
comentariile sunt de prisos. Or, tehnica 0/1 este bună doar pentru teste alcătuite din acelaşi tip de itemi, cu 
aceeaşi probabilitate de ghicire a răspunsului corect p. În practică nu există aşa cazuri, sau, dacă există, 
aceste cazuri sunt foarte rare. Deoarece teoria şi practica pedagogică insistă asupra contrariului: testele calitative 
trebuie să fie construite din itemi diferiţi ca formă, scor, complexitate, variante  etc.  

O formulă generală pentru un test compus din itemi cu alegere multiplă care ia în considerare probabili-
tatea de a ghici răspunsul corect a fost propusă de Traxler [Albu - 1993].  

Conform acestei formule, se atribuie: 
• 1 – un punct pentru fiecare răspuns corect; 
• 0 – zero puncte dacă itemul nu a fost rezolvat/a fost omis;  
• k/(n-k) pentru fiecare răspuns greşit. 
Cantitatea scăzută pentru un răspuns greşit k/(n-k) este cu atât mai mare, cu cât raportul k/n, adică pro-

babilitatea unui răspuns corect, este mai mare. Calculul scorului pentru aşa test se efectuează după formula 
[adaptat după Albu – 1993]:  

 
G

kn
kCScor
−

−= , (1) 

unde C = numărul de răspunsuri corecte date de cel examinat, iar G = numărul de răspunsuri greşite date de 
cel examinat. 

Pentru cazul particular k = 1 testul constă doar din itemi cu răspuns singular şi formula pentru calculul 
scorului se transformă în „formula corectată pentru şansa succesului” [Albu - 1993]. Evident, această formulă 
este aplicabilă doar pentru teste alcătuite din itemi cu aceeaşi probabilitate de ghicire a răspunsului corect, 
când toţi itemii testului propun acelaşi număr de răspunsuri n şi cer selectarea aceluiaşi număr de răspunsuri 
corecte k.  

Încercările de a lua în considerare dificultatea itemilor atunci când se calculează scorul testului au dus la apariţia 
unor noi teorii: (1) teoria răspunsului la item (Item Response Theory, IRT, [Deinego - 2009], [Avanesov-IRT]),  
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(2) Modelul Rush [Avanesov-RM] ş.a., care au la bază analiza post-test a răspunsurilor date de subiecţi la 
itemi şi sunt aplicabile preponderent în practica testelor standardizate şi normalizate, elaborate de instituţii 
specializate, fiind prea puţin utile pentru testele de autor (necesită cheltuieli mari, calificări speciale, durată 
mare de realizare etc.). 

Concluziile de bază desprinse din succinta analiză a teoriilor clasice: (1) nici o metodă nu este totalmente 
potrivită pentru cazul testelor de autor, nu oferă formule de alocare uniformă prin construcţie a punctajelor 
la nivel de item/variantă de răspuns pentru teste alcătuite din itemi de diferită formă şi probabilitate de ghicire a 
răspunsului corect, (2) gradul de dificultate se determină empiric, necesită experimentări şi procesarea sta-
tistică a datelor. 

 
2.2. Abordări implementate în platformele moderne de e-learning  
Majoritatea platformelor moderne de e-learning/e-testing (Moodle, AeL, Hot Potatoes etc.) utilizează 

punctarea negativă a răspunsurilor greşite şi punctarea diferenţiată a variantelor de răspuns. Strategia 
punctării negative a variantelor de răspuns este aplicabilă pentru itemi cu răspuns multiplu M şi pentru itemi 
cu răspuns singular S. Utilizarea punctării negative la nivel de item exclude necesitatea ajustării scorului final al 
testului, descurajează ghicirea răspunsurilor şi simplifică calculul scorului prin simpla însumare a scorurilor 
itemilor. Strategia punctării diferenţiate a variantelor de răspuns poate fi aplicată pentru itemi cu răspuns 
multiplu (M), itemi semiobiectivi de completare cu unul sau cu câteva cuvinte lipsă (L) şi itemi subiectivi.  

Problema acestor instrumente este că ele nu propun şi criterii/formule concrete de atribuire uniformă a 
punctajelor la nivel de item în funcţie de tip şi număr de variante, lăsând autorii să decidă în mod voluntar. 
Însă, voluntarismul punctării itemilor este admisibil doar în cazuri excepţionale a testelor construite din itemi 
de aceeaşi formă şi caracteristici, care în practică lipsesc sau sunt foarte rar întâlnite. Or, uşurinţa de testare 
oferită de platformele de e-learning şi e-testing, fără reglementările respective de construire a itemilor şi tes-
telor, duce la elaborarea pseudotestelor de autor cu efect contrar/opus scopului testării.  

 
2.3. O schemă orientativă simplă de punctare şi calcul al scorului  
Având în vedere abordările clasice, pe de o parte, iar, pe de altă parte, posibilităţile platformelor moderne 

de e-learning, precum şi necesitatea unor formule simple de punctare, precum şi cerinţele didacticii moderne 
de includere în examene/teste a itemilor cu, cel puţin, trei grade diferite de complexitate, în urma mai multor 
experimentări practice, se propune o schemă simplă de punctare uniformă a diferitelor tipuri de itemi în cadrul 
unui e-test de autor, cu calcularea scorului testului prin simpla însumare a scorurilor itemilor, aşa cum sunt 
obişnuiţi să facă profesorii în evaluările manuale:  

 
)()(

1
iViPScor m

i∑ =
∗= , (2) 

unde V(i) este valoarea punctajului/scorului obţinut la item, P(i) – ponderea itemului în test, direct proporţio-
nală cu cantitatea de informaţii conţinute şi m – numărul de itemi în test. În viziunea autorului, ponderea 
poate fi egalată cu 1 pentru toţi itemii. În primul rând, aceasta simplifică mult elaborarea testelor. În al doilea 
rând, conţinutul testelor poate să difere, în funcţie de tip/destinaţie. Or, ponderea conţinuturilor verificate este 
mai comod de precizat în specificaţiile testelor. A se vedea, de exemplu, [Bragaru-2009, 2010] sau matricea 
de specificare a testului, care rezolvă perfect această problemă. „Matricea de specificaţii constă într-un tabel 
cu două intrări în care sunt precizate, pe de o parte, conţinuturile care vor fi vizate şi, pe de altă parte, nive-
lurile taxonomice la care se plasează obiectivele de evaluare” [Matricea].  

(1). Ţinând cont de acestea, formula de calcul al scorului unui e-test de autor în schema propusă se reduce 
la simpla sumare: 

 ∑ =
=

m

i
iVScor

1
)(  (3) 

Observaţie 1. Această formula este aplicabilă şi la nivel de item, unde V(i) este punctajul variantelor selec-
tate i, iar m – numărul răspunsurilor date.  

Dacă itemul este de tip B, S, L, scorul itemului este egal cu punctajul variantei selectate de răspuns. Dacă 
itemul este de tip M, C/(O), E, fiecare răspuns va avea un punctaj pozitiv sau negativ, iar scorul total va fi 
egal cu suma punctajelor pentru toate răspunsurile selectate, ţinându-se cont că la nivel de item scorul se va 
egala cu zero, dacă suma va fi negativă (vor fi selectate mai multe  răspunsuri incorecte). 
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(2). În schema propusă punctarea se efectuează la nivel de item cu numere întregi, de exemplu, în 
diapazonul 1 – 10, astfel ca gradul de complexitate a itemului orientativ să fie egal cu scorul maxim, dar să 
fie precizat în funcţie de forma itemului, probabilitatea ghicirii şi a resurselor necesare pentru soluţionare. 
Alternativele de răspuns se cotează ca parte a scorului atribuit la nivel de item. Astfel, pot fi definite 10 grade 
de complexitate, corespunzătoare punctajului itemului, cu excepţia itemilor de tip M, C sau O, unde nivelul 
de complexitate poate fi precizat în funcţie de probabilitatea ghicirii, timpul necesar soluţionării şi altele. 
Careva sugestii practice intuitive în acest sens conform experienţei acumulate a se vedea în Tabelele 3 şi 4. 
Dar, decizia rămâne la discreţia autorului şi potrivit regulamentelor interne. Itemii pot fi grupaţi în trei cate-
gorii, stabilite în majoritatea metodicelor didactice moderne: itemi de complexitate mică – 1-3 puncte, medie – 
de la 4 la 7 şi mare – de la 8 la 10 puncte. 

 (3). La baza punctării uniforme stă punctarea itemilor cu răspuns binar, dat fiind că forma duală este 
cea mai elementară. Pentru soluţionarea corectă a unui item binar vom acorda minimul posibil – un punct, 
iar în caz contrar (răspuns incorect sau omiterea itemului) – zero puncte. Respectiv, şi scorul calculat la 
trecerea unui asemenea item va fi egal cu unu sau cu zero.  

Observaţie 2. Exemplele ce urmează sunt itemi reali, pregătiţi în şablonul GIFT (a se vedea [Bragaru-GIFT]). 
Cifra x între paranteze pătrate [x] semnifică punctajul itemului, iar între semnele :: se regăseşte un cod flexibil 
şi unicat al itemului în colecţia şi baza de itemi. În itemi ar trebui să se conţină obiectivele, dar ele nu sunt 
afişate, deoarece itemii sunt grupaţi în colecţii nominative corespunzătoare obiectivelor. Cotarea în itemi cu 
răspuns singular şi multiplu este indicată în procente faţă de scorul maximal. Dacă scorul maximal nu este 
indicat, atunci implicit el are valoarea unu [1]. 

Exemple de itemi binari: 
::1B001:: Aria de acoperire este una dintre caracteristicile semnificative ale reţelelor informatice. 
Feedback: DA, pentru că la scări diferite sunt folosite arhitecturi şi tehnologii diferite. 
::1B002:: Noua economie se reduce la economia digitală.  
Feedback: NU, noua economie reprezintă o sinteză complexă între economia digitală, globalizare, inovare şi 

dezvoltare durabilă. 

Feedback-ul este posibil la nivel de item, variantă de răspuns şi test integral şi poate fi afişat sau nu, în 
funcţie de necesitate, prin setările respective ale testului. În 1B001, 1B002  feedback-ul este la nivel de item. 
Din considerente de economie de spaţiu în alţi itemi feedback-ul nu va fi indicat, decât doar pentru ilustrarea 
diferitelor posibilităţi. 

(4). Punctarea itemilor cu cuvânt lipsă se recomandă la nivelul itemilor binari (un punct pentru răspunsul 
corect) şi o fracţiune de punct pentru răspunsuri parţial corecte. Uneori, aceşti itemi pot avea un punctaj şi 
categoria de complexitate mai mare. Exemple: 

 [1]::1L001:: Reţeaua informatică globală a reţelelor lumii poartă numele de __________ 
• 100% Internet   
• 90%  internet   

Feedback: Riguros exact (internet = inter/între+network) ≠ (Internet = International+network) 

[1]::1L002:: Cel mai răspândit Internet serviciu este numit (abreviat) _____ 
• 100%Web 
• 100%www  

(5). Punctarea şi calculul scorului pentru itemi cu răspuns singular poate fi:  

 

[ ]
⎩
⎨
⎧

≤≤
±

==
103

5/
n

n
ScPct

,
 (4) 

unde Pct este punctajul atribuit variantei de răspuns corect (+) şi incorect (-); n –numărul sumar de variante 
de răspuns în item, iar parantezele pătrate indică partea întreagă a câtului rotunjit. Condiţia 3 ≤ n semnifică 
apartenenţa la itemi de tip S (dacă n = 2, itemul se transformă în binar). Condiţia n ≤ 10 este dedusă din practică: 
în realitate itemi cu mai multe variante se întâlnesc destul de rar. Exemple de itemi cu răspuns singular: 
[1]::1S001P1:: Cea mai ridicată fidelitate o au itemii: 
o 100%Obiectivi  
o -100%Semiobiectivi 
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o -100%Subiectivi  

[2]::1S002P2:: Calitatea unui test de a măsura ceea ce îşi propune să măsoare se numeşte: 
o 100%Validitate de construct  
o -100%Validitate de conţinut 
o -100%Fidelitate 
o -100%Validitate de faţadă 
o -100%Validitate criterială 
o -100%Obiectivitate  
o -100%Validitate predictivă 
o -100%Validitate concurenţială 

Observaţie 3. Conform formulelor (4) şi (2), itemii de tip S vor avea punctajul şi scorul maximal 1 punct, 
dacă 3 ≤ n ≤ 7, sau 2 puncte în caz contrar. Mai des acest tip de itemi este cotat cu un punct, este realizat pe 
platforme de e-learning ca radio-buton, cu posibilitatea de alegere doar a unui singur răspuns.  

(6). Punctarea şi calculul scorului itemilor cu răspuns multiplu. În virtutea formei sale, rezolvările 
itemilor cu răspuns multiplu pot fi parţiale, obţinând un scor de la zero până la Scor conform condiţiilor (1), 
observaţiei (1) şi formulei (3). Punctarea Pct a alternativelor de răspuns se va face conform formulei:  

 
⎪
⎩

⎪
⎨

⎧

≤≤≤
−−

+
=

nkn
distractorfiecarepentruknk
corectraspunsfiecarepentru

Pct
2,104

),/(
,1

 (5) 

unde k este numărul răspunsurilor corecte; n – numărul sumar al elementelor de răspuns. Condiţia 2k ≤ n 
sugerează ca itemul să conţină, cel puţin, două variante corecte de răspuns şi numărul lor să nu fie mai mare 
decât cel al distractorilor. Dacă k = 1 sau n = 3, itemul este/se poate uşor transforma în item de tip S. Dacă n 
< 2k, adică mai mult de jumătate din răspunsurile propuse sunt corecte, itemul ar trebui reformulat încât să 
ceară selectarea celorlalte n-k răspunsuri din cele n propuse [Albu1 - 993].  

Observaţie 4. Conform formulelor (5) şi (2), scorul calculat la nivel de item de tip M va fi cuprins între 
zero (dacă se dau n-k răspunsuri greşite) şi maximal k puncte (dacă se dau k răspunsuri, toate corecte). Ori 
de câte ori se indică toate răspunsurile propuse, scorul itemului va fi nul sau mai mic ca zero, transformându-
se în zero. Pentru 2k = n punctajul atribuit este cel mai mare [n/2].  Exemple: 
[2]::1M001P2:: Bifaţi numele protocoalelor de nivelul IP în TCP/IP: 
o 50%IGMP 
Feedback: Corect! Permite datagramelor IP să se răspândească în regim de grup 
o 50%ARP 
Feedback: Corect! Mapează adrese MAC cu IP 
o -33.333%HTTP 
Feedback: Incorect! Este protocolul celei mai răspândite aplicaţii – Web 
o -33.333%TFTP 
Feedback: Incorect! TFTP, la fel ca şi FTP, este un protocol de nivelul Aplicaţie  
o  -33.333%SMTP 
Feedback. Incorect! Este protocolul aplicaţiei de poşta electronică 
 
[3]::1M002P3:: Pentru a putea fi aplicat, un test pedagogic trebuie să posede calităţile: 
o 33.333%Obiectivitate 
o 33.333%Fidelitate  
o 33.333%Validitate 
o -33.333%Rigurozitate 
o -33.333%Simplitate 
o -33.333%Operaţionalitate 

Exemplul 1M001P2 conţine  feedback la nivelul  fiecărei variante de răspuns, are punctajul egal cu doi, iar 
1M002P3 cotat cu trei puncte nu are nici un  feedback, decât scorul.  
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Pot exista excepţii speciale, cotate special, în afara formulei (5), când un item cu răspuns singular S se 
poate masca sub un item de tip M, pentru a nu oferi implicit deducerea numărului de răspunsuri corecte 
pentru cei testaţi. Aşa cazuri, foarte rare, nu au suport pe majoritatea platformelor de e-learning. Însă, dacă e 
necesar, ele pot fi modelate prin două elemente de răspuns corect sau doi distractori, de exemplu, cu valorile 
respective de ± 99% şi ±1%. Evident, şi gradul de dificultate în aceşti itemi poate fi special definit, în afara 
recomandărilor (2). 

Şansa de a obţine prin „ghicire” scorul maxim în itemi de tip M se calculează după formula: 

 
knkk

n qpCScor −×××= %100max_ , 10 ≥ n ≥ 4, 2k ≤ n  (6) 

Pentru a uşura lucrul constructorului de itemi de tip M cu 4-10 elemente de răspuns se poate utiliza Tabelul 3. 
Toate variantele de răspuns corect şi distractorii trebuie să fie plauzibile şi să aibă punctaj egal între ele. Însă, 
în unele cazuri excepţionale elementele de răspuns şi distractorii pot avea punctaje diferite, dacă există nece-
sităţi/indicaţii explicite în discriminarea lor. Cerinţa de suficienţă pentru a preîntâmpina obţinerea de puncte 
nemeritate prin bifarea tuturor elementelor de răspuns şi a distractorilor este ca suma lor să aibă valoarea zero 
sau să fie negativă, ţinându-se cont de faptul că suma negativă a punctajelor unui item se transformă în zero. 

Tabelul 3 
Recomandări de punctare uniformă a itemilor cu răspuns multiplu 

Elemente 
de 

răspuns 
n 

Inclusiv Punctaj per 
răspuns 
corect 

Punctaj per 
distractor 

Scor maxi-
mal item 

Şansa 
obţinerii 
scorului 

maximal (%) 

Grad de  
dificultate Corecte k Distractori 

4 2 2 1 -1 2 37,5 1 
5 2 3 1 -2/3 2 34,5 2 

6 2 4 1 -2/4 2 32,9 3 
3 3 1 -1 3 31,3 3 

7 2 5 1 -2/5 2 31,8 3 
3 4 1 -3/4 3 29,3 3 

8 
2 6 1 -2/6 2 31,1 3 
3 5 1 -3/5 3 28,2 3 
4 4 1 -1 4 27,3 4 

9 
2 7 1 -2/7 2 30,6 4 
3 6 1 -1/2 3 27,3 4 
4 5 1 -4/5 4 26,0 5 

10 

2 8 1 -1/4 2 30,2 4 
3 7 1 -3/7 3 26,7 5 
4 6 1 -2/3 4 25,1 5 
5 5 1 -1 5 31,6 4 

 
Observaţie 5. Tabelul 3 pare dificil pentru utilizare. Însă, în realitate există multe instrumente de construire a 

itemilor (de ex., şablonul GIFT [Bragaru-GIFT]), care cer atribuirea punctajului la nivel de item (prin intro-
ducerea unui număr, orientativ între k şi [n/2]), restul calculelor fiind executate automat, şi oferind utiliza-
torului posibilitatea discriminării alternativelor prin corectări manuale. 

(7). Punctarea şi calculul scorului itemilor de asociere/ordonare a elementelor. Conform teoriilor 
clasice [Albu - 1993], punctajul pentru fiecare asociere corectă este acelaşi, mărimea lui fiind determinată ca 
cotă-parte din scorul/punctajul maxim al itemului, asocierile incorecte fiind punctate cu zero puncte. Pentru 
atribuirea uniformă a punctajului şi calculul scorului pentru itemii de tip C pot fi consideraţi drept itemi cu 
alegere multiplă dintre m elemente cu k răspunsuri corecte, unde m este egal cu numărul perechilor care pot fi 
formate şi k este numărul perechilor corect formate. Adică, punctajul maximal poate fi determinat ca [n/2]. 
Însă, comparativ, şansele de ghicire sunt mult mai mici pentru aceşti itemi, efortul şi timpul necesar pentru 
soluţionare fiind mai mari. Ca urmare, potenţialul de aplicare a acestor itemi este mai înalt. Punctajul reco-
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mandat pentru itemii de asociere cu diferite valori ale lui k în cazul m = k este prezentat în Tabelul 4. Dacă 
m > k, probabilitatea ghicirii devine mai mică şi punctajul ar putea fi mai mare.  

Tabelul 4 

Recomandări de punctare uniformă a itemilor-perechi (m = k) şi de ordonare 

Număr de perechi 
(k) 

Total alternative de răspuns 
(k!) 

Şansa de succes 
=100%*(k/k!) (%) 

Punctaj recomandat şi 
grad de dificultate 

3 6 20 1 
4 24 16,7 2 
5 120 4,2 3 
6 720 0,83 4 
7 5040 0,13 5 
8 40320 0,02 6 
9 362880 0,002 7 
10 3628800 0,0003 8 

Exemple: 
[2]::C003P2:: Puneţi în corespondenţă programele FP7 cu caracteristicile lor principale  

Programul Cooperare  
constituie elementul central al PC7 

Programul Idei  
reprezintă cercetarea pură, investigativă la frontierele ştiinţei şi tehnologiei 

Programul Oameni  
se referă la îmbunătăţirea carierelor europene în domeniul cercetării 

Programul Capacităţi  
semnifică construirea unei economii a cunoaşterii 

 
semnifică aplicarea biotehnologiei pentru sănătate 

[2] [no_shuffle]::1O001P2:: Ordonaţi succesiunea etapelor/proceselor de bază ale unui proiect: 
1 

Iniţierea 
2 

Planificarea  
3 

Execuţia 
4 

Controlul 
5 

Punerea în funcţiune 

(8). Punctarea itemilor structuraţi (embeded). Itemii structuraţi au un element comun, se referă la acelaşi 
fenomen, concept etc. Aceşti itemi evită influenţa altor tipuri de abilităţi, concentrează evaluarea, practic 
fiecare aşa item poate fi utilizat ca test separat. 

În Moodle itemii structuraţi pot fi construiţi din combinarea a trei forme de itemi: cu alegere singulară S, 
multiplă M şi cuvânt lipsă L. Ca urmare, itemii structuraţi întrunesc avantajele, dezavantajele şi punctarea 
acestora. Scorul la item se calculează prin simpla însumare a scorurilor elementelor, ca şi cum ar fi un test 
separat.  

Exemplu de item integrat cu răspunsurile „deschise” introduse. 
 Pentru IP adresa 70.91.115.200/10 determinaţi:  
1.Clasa IP adresei  
2.Masca implicită de reţea  
3.Masca IP adresei în format zecimal cu punct  
4.Scrieţi formula şi calculaţi: (în formule sunt utilizate semne de operaţie +/-/* de înmulţit/** exponenta/= 
egal şi cifre/numere FĂRĂ SPAŢII între ele) 
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4.1.Numărul de biţi rezervaţi pentru subreţea  

4.2.Numărul maximal de subreţele posibile 
2**2-2=2 

 

4.3.Numărul de biţi rezervaţi pentru nod 
32-10=22 

 

4.4.Numărul maximal de noduri posibile în fiecare subreţea 
2**22-2

 

4.5.Pasul subreţelei 
256-192=6

 

4.6.Numărul subreţelei ί, unde ί este numărul de biţi rezervaţi pentru subreţea 
2*64=128

 

5.Identificatorul SUBREŢELEI i (în format zecimal cu punct) 
70.128.0.0

 
6.Valoarea binară şi zecimală a măştii în octetul ce conţine nr. de subreţea şi o parte de nod (despărţite 

prin punct, de ex: 11111100.252) 
11000000.192

 

7.Valoarea binară a octetului ce conţine nr. de subreţea şi o parte de nod 
01011011

 

8.Identificatorul de REŢEA (în format zecimal cu punct) 
70.0.0.0

 

9.Identificatorul de SUBREŢEA (în format zecimal cu punct) 
70.64.0.0

 

10.Identificatorul de NOD a IP adresei iniţiale (în format zecimal cu punct) 
0.27.115.200

 

11.Identificatorul primei subreţele atribuite cu primul nod 
70.128.0.1

 

12.Identificatorul primei subreţele atribuite cu ultimul nod 
70.191.255.254

 

13.Adresa de difuzare pentru prima subreţea atribuită 
70.191.255.255

 

14.Identificatorul ultimei subreţele atribuite cu primul nod 
70.64.0.1

 

15.Identificatorul ultimei subreţele atribuite cu ultimul nod 
70.127.255.254

 

16.Adresa de difuzare pentru ultima subreţea atribuită 
70.127.255.255

 

2.4. Transformările itemilor dintr-o formă în alta  
Conform teoriilor clasice, pentru a îmbunătăţi calitatea testării se utilizează aşa-numita analiză de item, 

efectuată în urma unor experimentări ale testelor. De exemplu, se recomandă ca itemii la care au răspuns toţi, 
la fel ca şi cei la care nu a răspuns nimeni, să fie refăcuţi sau excluşi din colecţii. La fel şi distractorii trebuie 
revizuiţi. Cu atât mai mult că platformele de e-learning/e-testing oferă instrumentele necesare de analiză. De 
asemenea, mulţi autori constată că un item uşor (rezolvat de mai multe persoane) primeşte un punctaj mai 
mare decât un item dificil. Adică, se recomandă şi modificările punctajului. 

Toate acestea sunt incontestabile pentru testele sumative/finale. Însă, pentru testele de autor formative şi 
de autoevaluare itemii şi testele sunt valoroase nu atât pentru notare, cât pentru diagnoză, feedback, creşterea 
motivaţiei şi stimularea autoînvăţării. Excluderea itemilor din colecţii ar însemna şi excluderea obiectivelor 
respective de învăţare.  

De aceea, în multe cazuri, în scopul îmbunătăţirii lor şi al păstrării raportului între obiective, conţinuturi şi 
evaluare, itemii pot fi transformaţi dintr-o formă în alta. De exemplu, itemii binari pot fi uşor transformaţi în 
itemi de completare sau în itemi cu răspuns singular, adăugând distractori. Fie că avem itemul: 
::1B003:: Strategia Naţională de edificare a societăţii informaţionale „Moldova electronică” a fost 

adoptată în 2005 (true) 

Acest item se poate transforma în item cu răspuns singular:  
::1S003:: Strategia Naţională de edificare a societăţii informaţionale „Moldova electronică” a fost 

adoptată în:  
• 100%2005 
o -100%2004 

 10-8=2

 10-8=2

 2*64=124 

 70.127.255.254
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o -100%2006 
o -100%2007 

Sau se poate transforma în item de completare:  
::1L003:: Strategia Naţională de edificare a societăţii informaţionale „Moldova electronică” a fost 

adoptată în anul ____ 
• 2005  

Simpla grupare a unor itemi binari cu răspuns fals şi adevărat permite crearea de itemi cu răspuns singular 
sau multiplu. De exemplu, itemii binari:  
::1B003:: e-Guvernarea înseamnă eliminarea în întregime a birourilor tradiţionale (false) 
::1B004:: e-Guvernarea trebuie să fie la dispoziţia tuturor categoriilor de populaţie (true) 
::1B005:: Siturile de e-Guvernare trebuie să fie publice (true) 
::1B006:: e-Guvernarea se referă la folosirea TIC moderne pentru organizarea civică şi politică a 
guvernului (true) 
::1B007:: e-Guvernarea înseamnă participarea politica (e-Democraţia) (false) 
::1B008:: e-Guvernarea înseamnă incluziunea civică (e-incluziune) (false) 

pot fi transformaţi într-un item cu răspuns multiplu:  
1. [3]::1M003P3:: e-Guvernarea semnifică: 
33.333%a fi la dispoziţia tuturor categoriilor de populaţie  
33.333%existenţa unor situri special destinate  
33.333%folosirea TIC moderne pentru organizarea civică şi politică a guvernului 
-33.333%eliminarea în întregime a birourilor tradiţionale  
-33.333%participarea politică (e-democraţia) 
-33.333%incluziunea civică (e-incluziune) 

Fără a intra în detalii, este evident că se pot efectua şi transformări inverse. 
Totodată, multe platforme (de exemplu, Moodle) permit generarea aleatoare a itemilor de asociere a k perechi, 

formate din itemii de tip L ai unei colecţii. De exemplu, fie că  avem o colecţie de 30 de itemi de tip L:  
::2L001:: Numărul maximal al reţelelor de clasa A 
• 126  

::2L006:: Numărul maximal de noduri într-o reţea de clasa C  
• 254 etc. 
Putem genera aleatoriu itemi de asociere ca combinări din n itemi luaţi câte k. Itemii rezultanţi vor diferi 

prin elementele conţinute. Numărul total de variante se calculează cu formula ))!(!/(! knknCk
n −=  De 

exemplu, pentru n = 30 şi k = 5 putem genera 142506 de itemi diferiţi, 3003 – pentru n =15 şi k = 5. Astfel, 
potenţialul acestui tip de itemi pentru testele formative şi de autoevaluare este enorm. Deoarece la fiecare 
lansare a testului conţinutul itemului va fi altul, se exclude copierea, nu e posibilă memorarea „mecanică” etc. 
Itemii generaţi aleatoriu arată în felul următor: 
[2]::3CL01P2:: Pentru fiecare afirmaţie bifaţi finalul potrivit: 

Numărul maximal al reţelelor de clasa A  
126  

Numărul maximal de noduri într-o reţea de clasa C  
254 

Numărul de biţi pentru identificarea nodului într-o reţea de clasa A  
24 

Numărul de biţi pentru identificarea reţelei de clasa A  
8 

Biţi rezervaţi pentru identificarea reţelelor de clasa C  
21 

Un potenţial enorm posedă şi itemii parametrizaţi, în literatură fiind întâlniţi sub numele de itemi paraleli 
sau itemi-faset. Dar, acest subiect merită a fi examinat separat. 
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Concluzii  
Calităţile itemilor şi ale testelor de autor trebuie asigurate preponderent prin construcţie. Pentru a asigura 

uniformitatea atribuirii punctajului itemilor de diferită formă trebuie ţinut cont de forma itemului, numărul de 
variante corecte şi distractori, de „apropierea” lor, lungimea răspunsurilor, semnificaţia obiectivelor de 
referinţă etc. Pentru orientare în atribuirea iniţială a punctajului şi gradului de complexitate, în scopul evitării 
unor decizii total eronate cu efect anti-test, pot fi utilizate formulele şi recomandările prezentate mai sus. 

Însă aceasta în nici un caz nu exclude necesitatea analizei de item şi desăvârşirea continuă a colecţiilor 
pentru administrarea testelor viitoarelor grupe de studenţi, efectuată în baza statisticelor oferite de majoritatea 
platformelor moderne de e-learning/e-testing. De exemplu, platformele Moodle, AeL (ca şi multe altele) au 
încorporate instrumente puternice de analiză statistică post-test a itemilor (frecvenţa răspunsurilor, dispersia, 
coeficienţii de discriminare etc.), ceea ce permite desăvârşirea continuă a lor, inclusiv modificarea scorurilor 
iniţial atribuite la nivel de element/variantă de răspuns sau item.  

Este de menţionat că punctarea rămâne, totuşi, la discreţia proiectanţilor de teste, care ar putea să se abată 
de la regulile recomandate, dacă se poate face o altă distincţie clară cu privire la domeniu, destinaţie, scopul 
urmărit, performanţa itemului etc. De exemplu, în medicină, strategia corectă de punctare a itemilor de tip M, 
C – componenţa unui medicament sau O – ordinea unor proceduri ş.a. este cea dihotomică: corect/incorect, 
adică nu există răspunsuri parţial corecte.  

Concluzia de bază este că nu pot exista reţete universal acceptabile de atribuire a scorului unui item. Sau 
regulile sunt, în majoritate, confirmate prin existenţa unor excepţii. Oricum, după cum afirmă ilustrul filosof 
Shopenhauer, „Orice limitare ne face mai fericiţi”, ne uşurează alegerea, decizia, munca, ceea ce s-a şi 
urmărit în această lucrare. 
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