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Santrauka

Ataskaitoje pateikiama testy kiirimo problematika, paminimi svarbiausi aspektai, kurie
turéty biti vertinami tiriant uzdaviniy sudétinguma. Tolimesniems tyrimams
tikimybiné testy teorija bus naudojama kaip metodas jvertinti testo patikimumg ir
sudaryti modelj, kuris aprasyty kaip teisingai turi biiti parengtas testas su interaktyviais
klausimais ir duomenys, leidziantys mokytojui analizuoti mokinio pasiekimus, jvertinti
testo atitikimg ugdymo programai. Tyrimu siekiama iSspresti testy validumo problema,
kai testo klausimai yra interaktyvis
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1 Jvadas

Svarbiausia $iy dieny problema — mokiniy jvertinimas. Tradicinj vertinimg atsakant
klausimus popieriaus lape keicia testavimas kompiuteriu. Taciau kuriant klausimus
jvairiomis testavimo sistemomis vis sudétingiau pamatuoti, ar testo klausimai atitiks
mokinio ziniy lygj, kaip pateikti klausima kompiuterio ekrane, kuris jvertinty mokinio
Zinias ir gebéjimg atsakyti klausimg teisingai nesuteikiant mokiniui galimybés atspéti
teisinga atsakyma. Taip pat norint patraukti mokiniy démesj, sudominti déstomu
dalyku, kuriami interaktyvis klausimai. Atliekami tyrimai, kuriuose analizuojami
klausimai su pasirenkamais atsakymais, taCiau triikksta informacijos, kaip kurti
interaktyvius testo klausimus, uzdavinius, o ypa¢ parinkti tinkama uzdavinio
sudétinguma taip, kad S$is atitikty vertinamo mokinio ziniy lygj.

2 Testy kurimo ir jy rezultaty analizées problematika

Manoma, kad mokytojai mokykloje praleidzia 35 % savo laiko vertinant mokinius ir
daugiau nei 10 % - rengiant vertinimo nurodymus, kriterijus (Su, Wang, 2010). Mokinio
vertinimas priklauso nuo tinkamo klausimo parinkimo ir biido kaip klausimas yra
konstruojamas (Su, Wang, 2010). Kuriant klausimus turi buti atsizvelgiama j tokius
kriterijus, kaip: laikas reikalingas atsakyti klausima, bendras klausimy skaicius, sagvoky,
kurias mokinys turi Zinoti, paskirstymas, sudétingumo lygis. Galima naudotis testavimo
sistemomis, kuriose yra galimybé parinkti testo klausimus i§ klausimy banko, taciau
kyla klausimas, kaip juos parinkti, kad btity nuosekliai pagal temas vertinamos mokiniy
zinios. Mokytojai taip pat turi i$laikyti sgvoky naudojamy teste balansg. Kuriant testa
svarbu, kad kiekvienas testo klausimas ar uzdavinys biity susij¢s su specifine kurso
sgvoka taip, kad teisingam atsakymui parinkti biity naudojamos Zinios (Su, Wang,
2010). Taciau naudojantis testavimo sistemomis pildosi testo klausimy bazé, mokytojui
vis sudétingiau pasirinkti tinkamg klausimg. Kaupiant testo klausimus, daznai jie
koreguojami atsizvelgiant j kategorijas, bet ne i laika ar mokymo programa. Norint
atlikti statistinius skai¢iavimus, rekomenduojama klausimy klasifikacija, raktiniy
zodziy parinkimas, kuris tiksliau apibidinty pavienius testo klausimus. Klausimai turi
bti i§sprendZiami per kelias minutes, sgvokos atitikti klausimo sudétinguma, klausimai
nereikalauja kitokiy ziniy ar gebéjimy, nei kad reikia klausimui/uzdaviniui i$spresti,
reikalauti pazingsninio sprendimo, skatinti grjztamajj rysj (Palmer, 2005).

Klausimy atsakymus gali jtakoti, ne tik tai, kaip mokytojas parenka klausimus, bet ir
tai, ar mokinys yra suinteresuotas atsakyti klausima teisingai, ar mokinys atsakydamas,
pademonstruos savo Zinias, ar iSmoks naujy dalyky. White (1959) nurodo, kad mokiniai
turi viding motyvacija, kai jie iSmoksta kazko naujo sprendziant uzdavinius. Cia svarbu,
kad mokiniai blity motyvuojami mastyti, lyginti realaus gyvenimo situacijas su pateiktu
uzdaviniu, testo klausimu. Kai kurie tyréjai pabrézia, kad mokinio sékmé sprendziant
uzdavinius taip pat gali priklausyti ir nuo aplinkos, kolegy jtakos, noro pasiekti daugiau
nei kiti (Palmer, 2005).

Sudol L. & Stunder C. (2010) jvardija neteisingy sprendimy priezastis tokias, kaip:
mokiniai nesupranta mokomosios medziagos, mokinys nesuprato klausimo, klausimas
buvo per sudétingas tikslinei grupei arba buvo vertinamos Zinios, kurios nebuvo
apibréztos mokomojoje medziagoje.

2.1 Testo klausimy/uzdaviniy interaktyvumas

Atliekant testus ar sprendziant uzdavinius interaktyvumas apibréZiamas kaip vartotojo
veiksmo vykdymo uzdavinys, pavyzdziui jvedimas klaviatiira, spragteléjimas pele ir
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pan. Sprendziant tokio tipo uzdavinius mokiniui suteikiama galimybé ne tik veikti, bet
ir bendrauti ir jis gali pasiekti aukStesnius mokymosi rezultatus. Be to Siy dieny
Svietimo problema: rastingumas. Kuomet mokiniams suteikiama galimyb¢ spresti
uzdavinius, kuriuose peteikiama informacija paveiksléliais, animacija, mokinys néra
ribojamas rasytinés kalbos, gali laisviau gilintis j uzdavinio prasmg. Gilindamiesi vaikali
patys valdo informacijos srautg ir iSvengia informacijos perkrovos. Interaktyviis
uzdaviniai remiasi tuo, kaip mokinys supras klausimo/uzdavinio turinj, kaip mokinys
konstruoja sprendinj. Interaktyviy uzdaviniy privalumais gali bati jvardijama: didesnis
patikimumas, augantis mokiniy susidomé¢jimas ir motyvacija, didesné galimybé
pamatuoti mokinio supratimg, jvertinti mastymag, skatinama mokiniy reflekcija
sprendZziant uzdavinius, geriau jvertinti kognityvinius ir problemy sprendimo geb¢jimus
(Strain-Seymour et al., 2009). Pavyzdziui, net vaikai nuo gimimo sutelkia démesj j
judancius objektus. Viena i$ priezaséiy, kodél jy démesys krypsta j judancius objektus,
tai kad, judéjimas padeda identifikuoti objektus. Vieni tyréjai teigia, kas démesys
sutelkiamas ] objekta, kiti | erdvés padéti, o dar kiti — j objekto savybes, tokias kaip
spalva, formg (Koong, Wu, 2010). Specifiniy uzdaviniy atlikimas jtakoja mokinio
supratima, savoky plétojima.

Taip pat, jei mokytojas stebi kaip mokinys atlieka interaktyvius uzdavinius, jis gali
vertinti mokinio geb¢jimus, kaip jis masto, analizuoja uzdavinj. Proske et al. (2007)
nurodo $ias interaktyvumo funkcijas: prisijungimas, navigacija, aktyvumo skatinimas
ir konstravimas, perengimas, stebésena, démesio sutelkimas.

Interaktyvumas vienas i§ elementy, kuris uzdavinj daro suprantamesniu ir aiSkesniu.
Taciau svarbu Zinoti, kaip sukonstruoti uzdavinj kompiuterio ekrane, kad interaktyvus
uzdavinys vertinty mokinio Zinias ir geb¢jimus.

2.2 Klausimo sudétingumas

Klausimy sudétingumas susijgs su mokinio patirtimi. Kuo vyresnis mokinys, tuo
sudétingesnius uzdavinius jis turi moketi spresti (ForiSek, 2010). Uzdaviniy
sudétingumas susijes su reikalaujamomis kompetencijomis ir kriterijais, kaip uzdavinys
pateikiamas mokiniui, vartotojo sasaja, uzdavinio vaizdavimu kompiuterio ekrane ir t.t.
(Dagiene, Stupuriene, 2016).

Klausimo sudétingumo skai€iavimas apima mokinio gebéjima atsakyti klausimg ar
iSspresti uzdavinj. PaprasCiausias klausimo sudétingumo skai¢iavimas, tai santykis
teisingy atsakymy ir bandymy atsakyti klausimg. Kuo mazesné $i reikSme, tuo
sudétingesnis klausimas, kuo didesné — tuo lengvesnis. Reik§mé 1 identifikuoja labai
lengvus klausimus, 0 0 — sudétingus. Taciau $i reikSmé glaudziai susijusi su mokiniu ir
klausimu, pavyzdziui, gali biiti ribojama bandymy skaiciaus (uzdavinio sprendimo kelis
kartus), vaizdavimo ekrane ir pan.

Kuriant testo klausimus svarbu, pateikti trumpus sakinius, aiSkius Zodzius ar frazes,
aiSkius apibrézimus, rySius tarp teksto ir paveiksléliy, jei tokie yra, vengti dviprasmybiy
(Pohl, Hein, 2015).

Pavyzdziui nagrinéjant ,,Bebro* konkurso uzdavinius, pateikiama, kad mokiniai
greiCiau ir lengviau iSsprendzia klausimus su pasirenkamais atsakymais, daugiau
démesio skiria interaktyviems klausimams.

Literatiiros Saltiniai, kuriuose tiriami informatikos ir informatinio mastymo konkurso
duomenys taip pat nagrin€¢jimas uzdaviniy sudétingumas. Sudétingumas suprantamas,
kaip mokinio sékme, kai jis sprendzia uzdavinj ir daznai skai¢iuojamas kaip teisingy
atsakymy santykis. Vanicek J. (2016) is$skiria Siuos aspektus, kurie jtakoja klausimy
sudétinguma: klausimo ilgis, susidoméjimas skaitomu tekstu, uzdavinio formulavimas,
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paveiksléliy naudojimas, iliustruojantys pavyzdziai. Specifiniai aspektai taikomi
informatikoje, kur klausimo sudétingumas jtakojamas: srities (pavyzdZziui
otpimizavimo uzdaviniai yra sudétingesni nei algoritmy), sprendimo biido
(kompetencijy reikalingy uzdavinio sprendimui), situacijos (kaip uzdavinys susijes su
testuojamojo  patirtimi), aprasymo (kodas, programa, formulés), jgudziy
(nepakankamos zodyno zinios, nezinomi terminai) (Vanicek, 2016). Autorius apibrézia
5 indikatorius, aprasancius ir leidziancius nuspéti informatikos konkurso uzdaviniy
sudétinguma: procentas mokiniy, kurie atsaké klausimg teisingai; procentas mokiniy,
kurie neatsaké klausimo, kaip uzdavinio atorius apibrézé klausimo sudétinguma,
uzdavinio sprendimo laikas, testuojamojo nuomon¢ (kaip mokinys jvertino klausimo
sudétinguma, kuris sudétingiausias). Siuo atveju rezultatus gali jtakoti: teisingo
atsakymo spéjimas, nepakanka laiko atsakyti klausimg, uzdavinys skirtas kitai amziaus
grupei, nevisi mokiniai pildo klausimyng apie uzdaviniy sudétinguma.

Informatikos testo klausimai yra sudétingesni, jei juose naudojami kodai, formulés,
programa; sudétinga klausimo struktiira, mokiniams sunku pasirinkti teisingg
atsakyma, kai jis turi pasirinkti vieng i§ galimy varianty, reikalauja daugiau skaitymo
gebéjimy. Sudétingesni tie uzdaviniai, kuriuose sprendimas reikalauja prisiminimo ir
naudojamas tekstas. Taip pat klausimo sudétingumg gali itakoti iliustracijos,
diagramos, grafikai, zemélapiai, schemos, teksto jvedimas, neigiami klausimai
(Vanicek, 2016).

Nagring¢jant interaktyviy uzdaviniy/klausimy sprendimo ir sudétingumo rys$j svarbu
nagrinéti, kokius veiksmus mokiniai atlicka norédami iSspresti interaktyvius
uzdavinius, kokio tipo klausimai gali biiti taikomi jvairaus amziaus grupéms ir kaip jie
turéty buti pateikiami.

3 Tikimybiné testy teorija

Vertinimas formuoja pozitrj apie mokinio Zzinias ir rezultatus, taip pat suteikia
informacija apie tai, kaip mokymo programa atitinka mokymo tikslus. Tod¢l biitina tirti
problemas, kurios jtakoja mokinio gebéjimg atsakyti klausimg teisingai. Tikimybiné
testy teorija (angl. Item Response theory, IRT) gali biiti naudojama, kaip biidas apibrézti
situacijg, kuri jtakoja mokiniy sprendimus.

IRT naudojama jvertinti testo patikimumg ir analizuoti kaip susijgs klausimo
sudétingumas su mokinio geb¢jimais.

IRT tai metodas, kuriuo galima jvertinti tikimybe, kaip teisingai mokinys atsakys testo
klausimg. Yra Zinomi trys metodai: vieno, dviejy ir trijy parametry metodai. Vieno
parametro metodas yra gerai zinomas Rasch modelis. Naudojamas neparametriniy testy
patikimumui tirti (Berges, Hubwieser, 2015). Sis modelis tiria dichotominiy klausimy
kategorija (pozymio buvima arba nebuvima), pavyzdziui tiesa/netiesa klausimus. Jame
yra vienintelis parametras — uzdavinio sudétingumo koeficientas. Pagrindiné Sio
modelio id¢ja yra ta, kad tikimybé atsakyti klausimg teisingai apibréZiama latentininiu
konstruktu (mokinio gebéjimu atsakyti testo klausimg) ir uzdavinio sudétingumu, t.y.
parodo, kaip testuojamasis nutoles nuo sudétingumo, kokio sudétingumo uzdavinys yra
pagal mokinio turimg ziniy lygj (Berges, Hubwieser, 2015). Latentinis konstruktas gali
biiti vienmatis arba daugiamatis. Jo negalima stebéti ar pamatuoti tiesiogiai, todél reikia
nustatyti jo rodiklius. Priklausomai nuo psichometrinio konstrukto gali buti naudojami
skirtingi IRT matematiniai modeliai. Yra du klausimo analizés metodai: atrenkama aibé
vienody klausimy atitinkanti vieng latentinj psichometrinj konstruktg ir klausimy
bankas turi atitikti bandymus ir model;.
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Klausimy atsakymai gali biiti vaizduojami atsakymy matrica (Klausimas x Individas).
IRT vienas i$ budy analizuoti testo patikimumg ir validuma, taciau tai néra vertinimo
metodas (Sudol, Studer, 2010). Be to prastai suformuluotas klausimas gali jtakoti
mokinio jvertinimg ir geb¢jima atsakyti klausimg teisingai. Taip pat jtakag gali daryti
mokiniy atsakanciy testo klausimus skaicius. Sudol L. & Stunder C. (2010) nurodo, kad
IRT parodo tikslesnius matavimus, kai yra kuo didesnis testuojamyjy skaiéius
priklausomai nuo klausimy.

Priesingai nei klasikiné testy teorija, IRT metodas naudojamas atskiriems klausimams
tirti, o ne apibendrinti testo rezultatus (Sudol, Studer, 2010). Rasch modelis daznai
naudojamas jvertinti sglygas intervalinéje skaléje (Schmettow, Vietze, 2008).
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