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Absztrakt

Az oktatasi folyamat kitGzott céljainak teljesitését és ellenbrzését a pedagdgiai mérések segitik. Az inter-
aktiv teszteket az egyre gyakrabban hasznalt tudasmérd eszk6zok kozé sorolhatjuk. Ez a tesztel6 modszer
a tanarok és a didkok szamdra is szamos elénnyel jar. Cikkiinkben bemutatjuk az IKT eszk6z6k szerepét a
tuddsszint mérésében és néhdny az interaktiv tesztek létrehozéasa alkalmazhaté szoftvert is jellemziink. Egy
kisérlet eredményei erejéig kitériink a stressz hatasara is a tesztelt személyre.
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Abstract

INTERACTIVE TESTS FOR MEASURING THE LLEVEL OF KNOWLEDGE

The achievement and control of the objectives of the educational process are supported by pedagogical
measurements. Interactive tests can be categorized as tools for measuring knowledge. This test method
has many benefits for teachers and students. In our article, we present the role of ICT tools in measuring
the level of knowledge, and some of the softwares for the creation of interactive tests are characterized.
We briefly intend to present our results of one of the experiments of individuals tested under the influ-
ence of stress.
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A személyl szamitégépek ma mar az oktatas
szinte nélkilozhetetlen eszkbzei kozé tartoznak.
Egyarant segitik a tanirokat munkajukban és a
diakokat a tanulasban. A szamitégépet az iskolaban
és otthoni kornyezetben is lehet felkésziilésre,
tanulasra hasznalni, mindig rendelkezésre 4ll, nem
farad el, nem kifogasolja, ha tobbszdr néz meg egy
leckét adidk, nem szamolja mennyi id6t vesz
igénybe a felhasznalé egy-egy feladat megol-
dasahoz. De ha éppen arra van sziikség, hogy a
felaladatok (teszt) megoldasdhoz be kell tartani
bizonyos meghatarozott idéintervalumot a ,,gép”
azt is megtudja oldani.

Hasonloképen a szamitégépekhez a modern
didaktikai eszk6zok kézé sorolhatjuk az interaktfv
tabla kilonb6z6 fajtit is, amelyek manapsag mar
minden iskoldban jelen vannak. A szamitogépek és
interaktfv tablak bevezetésének az oktatasba és
haszndlatuknak az elsédleges célja az oktatasi
folyamat javitisa, modernizalasa.

Az interaktiv tablak hasznélata a tanarok szamara
4j format jelent a tananyag bemutatasihoz, va-
lamint lehetéséget ad érdekes és vonzd gyakor-
latok, feladatok létrehozasara és felhasznaldsara. A
tanitas a tanuldk szamara érdekesebbé valik. Az in-
teraktivitds jol kihasznalhaté kiilonb6z6 tan-targyak
oktatdsaban, és szintén fontos az autoném nyelv és
az idegen nyelv oktatdsanak fejlesztésében, mikoz-
ben hozzajarul a tanitds individualizaldsahoz
(Godis, 2017). Az interaktivitas segit a tanulék tu-
dasszintjének vizsgalataban, mérésében is, ami ez
altal kevésbé stresszes, haté¢konyabb és az érté-
kelése elfogulatlanabb. Az interaktivitas a tanuld
szamara minden esetben valamilyen visszacsatolast
is jelent, ami kozvetetten befolyasolja a tanulasi fo-
lyamat hatékonysagat. A visszacsatolasnak nem-
csak a folyamat szabalyozasaban van szerepe, ha-
nem értékelési funkcidval is rendelkezhet s gy jol
hasznalhaté a tesztelésben is.

A tudasszint mérése

Minden oktatasi folyamat megkéveteli a kitzott
célok teljesitésének mérését és ellendrzését. A pe-
dagbgiai mérések a tanuldk/didkok és a ta-
nitok/tanarok szamdra az egyik visszajelz6 eszkoz.
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A tudédsszint  vizsgalatok eredményei fontosak
mindkét érdekelt fél szamara, ezért az eredménye-
ket szakmailag megfelelGen kell értelmezni, érzéke-
nyen kezelni és az értékelésben megtelel6en hasz-
nalni.

A tanuldk tudasszintjének azonositasara és érté-
kelésére szamos modszert ismeriink. Hogy mikor
melyik médszer éppen a megfelelS, melyiket valasz-
szuk, kilénb6z6 dénté fontossagu feltételeket kell

figyelembe venni:

azg értékelés céfja: folyamatos értékelés (f6leg di-
agnosztikai szerepet végez) vagy Osszegz6 ér-
tékelés (a befejezett tanitds egyenlege),

a kimenet formdja (jel, pontok, szazalékok),

azg értékelt tanulok s3dma,

a rendelfezésre all idd a tudas szintjiének meg-
hatarozasara és az eredmények feldolgozasara,
azg eszkO0k és erdforrdsok  (emberi és technikai)
amelyek rendelkezésre allnak (Burjan, 2003).

A feltételek jellegétSl fiiggben meg lehet hata-
rozni a megfelel6 médszert és a tudasszint vizsgala-
tanak tipusat, a szobeli vizsgaktdl, irasbeli, irasos
vagy elektronikus teszteken at egészen az interaktiv
feladatok megoldasaig.

Az interaktiv teszteket a tanulék tuddsszintjének
felmérésére az egyre gyakrabban hasznalt eszk6zok
kozé sorolhatjuk. A tanarok szamara ez a tesztel6
modszer szamos elénnyel jar, példaul egyszerdsiti a
tesztek értékelését. A didkok szamara az interaktiv
tesztelés lehet6vé teszi, hogy a valaszadas utani
visszajelzésekkel azonnal megtudjak és megta-
nulhatjak a helyes valaszt, és ezzel is javulhat a tu-
das szintjik. A tesztek eredményeihez nemcsak a
tanul6/didk, hanem a tandr is azonnal hozzaférhet,
és igy azok alapjan viszonylag megbizhatéan meg-
tudja hatirozni a tanuldk tudésszintjét. Ehhez
azonban a teszteket Ugy kell megtervezni, hogy a
didkok szamara értheték legyenek az egyes felada-
tok és tudasuk szintjének megfelelen tudjanak va-
laszolni rajuk. Nem elhanyagolhaté tény az sem,
hogy a kérdések azt teszteljék, amire sziikség van,
hogy a tanar a valaszokbdl megtudja elsajatitottak-e
a didkok az elvart tudast.
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Az interaktiv tesztelés

Az alabbiakban az interaktiv tesztelést a kvetke-
z6 képen fogjuk értelmezni: Az interaktiv tesztelés egy
modern, progressziy és gyors modszer a didRok tuddssintjé-
nek ellendrzésére és miérésére olyan sgoftver segitségével,
amely folyamatosan értékeli a tesztelt ismereteket és vissza-
Jelzések el korrigdlja a didkok lebetséges bibas feltételezése-
it, illetve a tévhiteket.

Az interaktiv tesztelés nélkillozhetetlen eszkdze a
személyl szamitoégép vagy mas szamitogépes tech-
nolégiak hasznalata, ezért az interaktiv tesztelés
szamitogépes tesztelés tipusanak is mindsiilhet,
amelynek vannak elényei, de hatranyai is.

Sajat tapasztalatok és tobb szerz6 (Psenakova,
2016; Psenakova, Horvath és Szabo, 2016; Duris és
Stadtrucker, 2013; Stoffova, 2012; Céipay, 2006)
alapjan a kovetkezSket sorolhatjuk az interaktfv
tesztelés elényei kozé:

e magasabb hatékonysig (t6videbb id6 alatt
tobb hallgatét lehet tesztelni és értékelni),
rugalmassag (flexibilitas) — a tesztelés nagyobb
csoportoknak és kilonb6z6 helyeken is foly-
hat egyidejileg,
papirnélkili tesztelés (kornyezetbarat teszte-
1és) — szintén emeli a flexibilitast,
azonnali értékelés és visszajelzés — a hallgato
kozvetlentll a teszt befejezése utin megtudja
az eredményt,
az értékelés nagyobb objektivitasa - az interak-
tiv tesztelés mindenkinek egyforma feltételek
nyujt,

a pedagbgus terhelésének csokkentése — a
teszteket nem sziikséges kinyomtatni, igy id6t
lehet megtakaritani és az Osszeallitasuknal is j6
par o6ra megspoérolhato, a teszt befejezése utan
a vizsgalati eredmények is azonnal rendelke-
zésre allnak, igy a tanart nem terheli a tesztek
javitasa és objektiv értékelése,

a kérdések és feladatok nagy valtozatossaga és
gyakorisaga,

a tesztfeladatok hangeal, vide6val vagy anima-
cioval gazdagithatok, ami javithatja a hiteles-
ségiiket,

a diak kisérleteirdl és tevékenységérdl szolo in-
formaciék megSrzése,
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o népszerliség — a tesztek és értékelésiik ebben a
formaban vonzobb a didkok kérében,

o lehet6ség az eredmények archivalasara.

Hasonlé tapasztalatok alapjan a szamitogépes,
illetve interaktiv tesztelés hatranyaiként t6bbek ko-
z6tt az aldbbiakat lehet megemliteni (PSenakova,
2016; Stoffova, 2012; Capay, 2006):

e aszamitastechnika eszkézei és a kommunika-
ci6s technologia sziikségessége — vannak még
iskolak ahol nem megfelel6 az iskola felsze-
reltsége, illetve sziikséges az eszk6zok kiegé-
szitése és frissitése, hogy az interaktiv tesztelés
hatékonyabb és targyilagosabb legyen,
az interaktiv tesztelés korldtozasa egy tuddste-
riletre — az alkotok a tesztekben gyakran csak
strukturalt kérdéseket hasznalnak, amelyekben
a diak a megadott feleletekb6l valaszt és nem
kényszertl arra, hogy gondolkodjon a tudas-
rol,
kevesebb lehetéség sajat gondolatok és véle-
mények kifejtésére a valaszokban a tesztelt
kérdésekre — mivel az interaktiv teszt nem
tudja kénnyen feldolgozni és értékelni a struk-
turalatlan kérdéseket, amelyekre a didkok sajat
szavaikkal valaszolhatnak,

a szocidlis/ tarsadalmi kapcsolatok és a nevelé-
si befolyas hianya — az oktatasban és nevelés-
ben a didkokat fontos a hatékony kommuni-
kaciéra tanitani, hogy beszéljenek a problé-
makrol és képesek legyenek elfogadni a kriti-
kat. A tanul6 csak akkor szerezheti meg ezt a
képességet, ha széban is ellenérzi az ismerete-
ket, mert jelenleg az ember nem tud teljes
mértékben kommunikalni a szamitoégéppel.
pszichomotorikus készségek korlatozasa — az
interaktfv tesztelés nem teszi lehetévé a meg-
szerzett gyakorlati készségek, tapasztalatok és
szokasok értékelését.

A felsorolt el6ny6ket és hatranyokat és még sok
mas nem emlitett tényez6t kell figyelembe venni,
megvizsgalni és mérlegelni abbdl a szempontbdl,
hogy az interaktiv tesztelés pozitiv, ill. negativ jelle-
geil megfelelnek-e az elvart kovetelményeinknek és
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igényeinknek, és ezutan eldonthetjik, hogy milyen
Ha
a feladatok igazodnak a tanul6/didk potencidlis tel-

tipusd  tudasszint-ellenérzést  hasznaljunk.
jesitményéhez, akkor a tanulé/diak kompetenciaér-
zése is jotékony hatassal lehet a tanulasi folyamat
alakulasara.

Szintén az elényoket és hatranyokat mérlegelve
megallapithatjuk, hogy nem hasznalhatjuk minden
tipusat a hagyomanyos/klasszikus didaktikai tesz-
tek-ben alkalmazott feladatoknak. Az interaktiv
tesztelésben leggyakrabban a kévetkez6 tipusu fel-

adatokat hasznaljuk (Duri§ és Stadtrucker, 2013):

1. Zdrt végii feladatok: mivel az interaktiv tesztek-
ben elsésorban a zart végd feladatokat hasznélata a
gyakoribb, ezért fontos megemliteni, hogy a tanar
kénnyen abba a csapdaba eshet, hogy tdlnyomo-
részt ismeret tipusa tudast kér szamon. A zart fel-
adatokban a lehetGségek eleve fel vannak kinalva,
ezért a tanulonak azokat mar nem kell kigondolnia
(Csap6 és tsai., 2008). Zart végl feladatok néhany
jellegzetes tipusa:

Dichotém feladatok — a tesztekben gyakran
alkalmazzak, de az ilyen fajta kérdés azzal a
kockazattal jar, hogy a didk eltalalja a vélaszt,
akkor is, ha nem tudja. Ilyen tipust feladat az
olyan, amelyre a valasz lehet példaul: igen,
nem; igaz, hamis; jo, rossz.

Feleletvalasztés feladatok — amelyekben tSbb
felkindlt lehet6ség kozil lehet valasztani. A
leggyakrabban hasznalt tesztfeladatok kozé tar-
toznak. A valaszok nemcsak szévegek le-
hetnek, hanem képek is. A valaszok kozétt le-
het t6bb helyes valasz is, de a legmegfelel6b-
bek azok a kérdések, amelyeknek csak egy he-
lyes valaszuk van.

Elrendezési feladatok — amelyekben a fogal-
makat (melyek példaul mondatok, szavak, kife-
jezések, képek formdjaban vannak kéz-readva)
egy meghatarozott feltétel (kritérium) szerint
helyes sorrendbe kell rendezni.

Hozzarendelési feladatok — az egyik csoport
fogalmait kell hozzarendelni a masik cso-
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portban talalhaté kapcsolédd fogalmakhoz
vagy képekhez.

2. Nyilt végii feladatok: ezek eredménye (a tanul6
altal adott output) lehet példaul egy sz6, szam, kép-
let, stb., ezért a valasz r6vid, strukturalt. A nyilt vé-
gt feladatoknal a feladatmegoldas része az is, hogy
a valaszadé megértse, milyen valaszt varnak téle.

Hogy ezeket atipust feladatokat milyen for-
maban talaljuk” a didkok elé az a tanar krea-
tivitasatol, informatikai készségeitSl és a készitésre
hasznalt szoftver lehet&ségeitdl is figg. A gyakor-
latban a legkedveltebbek kézétt talaljuk a memoria-
jatékokat, puzzle és keresztrejtvény tipusi megol-
dasokat.

A modern tesztelmélet szamos elénnyel rendel-
kezik a klasszikussal szemben. Egyrészt az egyes
feladatok eredményeit is lehet mérni, nem csak a
teljes teszttét, igy a tandrnak egy kérdés vagy egy
teszt megvaldsitisa utan sokkal pontosabb képet
kap az osztaly/csoport valds tuddsszintjérdl.

Az IKT eszkozok

szerepe a tudasszint mérésében

A szamitégép és infokommunikaciés eszkézok
hatékonyan hasznalhatéak a tanulasi folyamat min-
den szakaszaban, a motivaciotol kezdve, a tananyag
elsajatitasan és elmélyitésén dat, egészen a tuddsszint
felméréséig és a hallgatd értékeléséig.

Az IKT eszk6zok, koztik az interaktiv tabla
hasznalata a tanartdl szinte megkdveteli a régebben
kialakult tanftasi médszereinek és szokasainak vjita-
sat és atalakitasat. Ez a folyamat nem kevés energi-
at és id6t vesz igénybe. Nem minden tanar rakja
szivesen félre a régi, sok éven at hasznalt, jol bevalt
modszereket és tanitasi gyakorlatokat, és neki fog
Gjakat, az IKT eszkozoket kihasznalé modszereket
fejleszteni. Mindeznek ellenére a  gyakorlatban
szamos pozitiv példat is lathatunk, amelyekben a
tanarok aktivan hasznaljak az IKT eszkézoket az
oktatas folyaman, beleértve az interaktiv tablat is.

Barmely tanitdsi modszer alkalmazdsa esetén,
szinte nélkiilozhetetlen a didkok figyelme, amit igen
nehéz fenntartani akkor, ha minden tanul6 asztalan
van egy mikods szamitogép. Masrészt a tand-
l6knak mar az alapfoka oktatds soran meg kellene
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szerezniik az IKT eszk6zOk hasznalatahoz sziiksé-
ges készségeket. Emellett szitkség van a nem lined-
ris, multimedialis oktatasi anyagok bemutatdsara is,
amelyek jobban megfelelnek a kiilénb6z6 problé-
mamegoldé készségek fejlesztéséhez. Az interaktiv
tabla lehet6vé teszi a jol ismert és jOl bevalt tanitasi
modszerek  6tvozését a legujabb  informacios,
kommunikaciés és prezentaciés technologiakkal,
igy a tanuldk ezeket a készségeket viszonylag révid
id& alatt elsajatithatjak.

Sok jelenlegi szamitogépes tesztelési rendszer
mesterséges intelligenciaval rendelkezik. Ezek nem
csak a kérdések és feladatok algoritmikus kivalasz-
tasat teszik lehet6vé, de képesek ezeket a vizsgalt
személy tudasszintjéhez is igazitani. Ezen kiviil
a feladatok létrehozasat és a megoldasok levezeté-
sét (szamitasi eljaras) is a meghatarozott kritériu-
mok (feltételek), kivalasztott paraméterek és beme-
neti értékek szerint vezérelhetik.

Az interaktiv oktatasi szoftver (beleértve a teszte-
lés lehetGségét is) és annak tartalmanak (beleértve a
teszt feladatokat is) 1étrehozasa elétt szamos kér-
désre sziikséges valaszolni, mint példaul:

Mi az oktatasi szoftver célja?

Megfelel-e a tartalom nehézsége a tanuldk, di-
akok koranak?

Megfelel-e a tananyag a tantervnek?

Szakmai szempontbdl helyes-e a tartalom?
Tartalmaz-e motivaciés elemeket?
Tartalmaz-e interaktiv elemeket?

Megtelel6-e a rendszer nyitottsaga?

Ad-e visszajelzést a szoftver?

Az emlitett kovetelményeknek megfelel6 szoft-
vert létrehozni nagyon nehéz, sét gyakran lehetet-
lennek tinik. Ezért a pedagbgusok inkabb el sem
kezdik az ilyen rendszerek 1étrehozasat, és elényben
részesitik a professzionalis, kereskedelemben kap-
haté szoftvereket, vagy egyaltalan nem hasznalnak
szoftvert a teszteléshez. Ennek eredményként nem
veszik igénybe az IKT eszkézokkel nyujtott lehets-
ségeket sem és tovabbra is a mar nekik ,,jél bevalt”
papirformat hasznaljak.
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Szoftverek interaktiv tesztek létrehozasara

A gyakorlatban szamos programcsomag létezik,
amelyek segitségével egyszerl vagy bonyolultabb
moédon kilénb6zé feladatokat és interaktiv tesz-
teket lehet szamitégépre, interaktiv tablara létre-
hozni a tanulok/didkok tudasszintének tesztelésé-
re. Nem célunk mindegyiket bemutatni, csak az al-
talunk leggyakrabban hasznalt és jol bevaltakat em-
litenénk.

A kénnyen kezelhetS, de amellett bonyolultabb,
nehezebb feladatok létrehozasara is alkalmas prog-
ramok ko6zé tartozik a Hot Potatoes. Ez egy ingye-
nes (freeware) szoftver, amely szabadon letélthetd
a https:/ | hotpot.uvic.ca/ weboldalrol és barmilyen cél-
ra vagy projektre hasznalhat6 (1. abra).

1. dbra: Példa HotPotatoes programban késziilt interak-
1y tesgt kérdéseibd] — angolnyely tudds tesztelése - (forrds: a

Szerz0)

Match the items on the right to the items on the left.

Check I

Tennis

Rugby

Teble tennis
Footbsll (socker)
| Swimming

Chack |
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A programban a tanar kilonb6z6 tipusd fela-
datokat kilénb6z6 tantirgyakhoz hozhat Iétre,
kozben hasznalhat szévegeket, képeket, hangokat,
animaciékat és videdkat is. A program automa-
tikusan értékeli az eredményeket, és azokat szdza-
lékban jeleniti meg a képerny6n. A tanar belatisa
szerint az értékelést ki lehet egésziteni megfelel6
szbveges visszacsatolassal. A feladat tipusatdl fug-
gben kisegité szévegeket is be lehet iktatni a felada-
tokba, amelyek hasznailata segithet a feladatok
megoldasaban, de a széveg igénybevételével csok-
ken a szazalék az értékelésben.

A Google szamos szolgltatast kinal a tandrok
szamara is az osztalyterem, az anyagkildés, a hazi
feladat vagy a tudasvizsgilat jobb attekintésére.

A Google 2014-ben kiegészitette a Google Forms
lehetSségeit egy egyszerti felmérések és drlapok
létrehozasara szolgalé funkcidval, amellyel Grlapok
segitségével feladatok
zésekkel ellatott kérdések hozhatok létre. A Forms
ingyenes, tobbfunkcids, folyamatosan ndvekvs

pontozott és  visszajel-

szoftver és tapasztalataink alapjan jol hasznalhato
a diakok teszteléshez.

A teszt készitGje kiilonboz6 tipusu grafikai felilet
(sablon) és szamos kérdésfajta (feleletvalasztos, le-
g6rdilé ment, szoveges karakterlanc vagy akar li-
nearis skala) kozill valaszthat (v6.: 2. abra). A teszt-
beallitasoknal lehet6ség van arra, hogy a kérdések
és a hozzajuk tartoz6 valaszok véletlenszerd sor-

rendben jelenjenek meg.

2. dbra: Példik a Google Forms programban késziilt interaktiy tesgt kérdéseibd] — szamitigép hardver témakir (forrds:

Zemanovic, 2019)

Test - Pocitacovy hardvér (verzia C)

Akou skrathou oznagujeme farby zlgéenin fosforu, vdaka kforym venika
farba jednotlivich bodov na CRT obrazovke pocitaca? *

Ako delime procesory podla architektiry siboru indtrukeii? *

QO cicsarics

QO Jednojadrové a dvojjadrové

Q ciscabpisc

QO ciscaRisC

Akym pajmom oznacujeme programové vybavenie pocitaca? *
QO Hardvér

(O Hardvér a softvér

O Mainboard

) sofreér

Képeket és videokat is hozza lehet rendelni a kér-
désekhez, és olyan fejlett funkcidkat is lehet hasz-
nalni, mint példaul az elagazasok és a kihagyasi
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Ktoré zariadenie na obrazkoch patri k zaradeniam s permanentnym
spdsobom 2obrazovania informdcii? *

E" -ﬂ _
. > B

&=

[ Plotter [©] Reproduktory
[ Tiagiaren ) obrazovka potitaca

Akou skratkou oznacujeme pamitové moduly s paticou 32 pinov, s 32
bitovou pamatovou zbernicou a kapacitou 1 M8 a2 64 HB ? *

SPAT ODOSLAT O Strana 2z 2

logika. Az egyes kérdésekhez valaszadasi kotele-
zettséget lehet beallitani. A vélaszok elkiildése utin
a didk megtekintheti a sajat teljes kitSltott tesztjét
¢s a helyes valaszokat.
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Minden tesztrésztvevé elkiildheti a kitoltott teszt
masolatat személyes e-mail cimére. A szoftver a va-
laszokat automatikusan elmenti, és ha sziikséges, a
tanar az eredményeket tablazatos formaban expor-
talja a sajat eszkozére, vagy kinyomtathatja az ered-
ményeket. Problémas valaszok esetén (példaul he-
lyesirasi vagy elirasi hiba miatt a szoftver rossznak
mindsiti a széveges valaszt) a tandrnak lehet&sége
van arra, hogy helyesnek igazolja a hallgaté vala-
szat. A Google drlapok segitségével elkészitett tesz-
tet a tanar elkildheti a valaszaddknak, és értékelheti
a valaszokat.

A teszt létrehozasakor és értékelésénél a felhasz-
nalénak lehet6sége van tovabbi szolgaltatasok (leg-
tobbjiik ingyenes) telepitésére, amelyek hasznosak
lehetnek a tesztelés soran. Példaul a kérdés idSzité-
se nem érhet6 el az ingyenes, online Google Forms
szoftverben, de ingyenesen telepithetd a tesztbe a
plug-in segitségével. Ahhoz azonban, hogy megfe-
lel6en mikédjon, a tanarnak elére ismernie kell a
hallgat6 e-mail cimét.

A teszt és a stressz

Barmilyen fajta teszt eredményeit szamos kilsé
és belsé tényez6 befolyasolja, amelyek fiiggenek
egymastol. A kilsé tényezok kozé tartozik példaul
a teszt kidolgozasahoz megadott id6, a teszt forma-
ja, tipusa, a vizsgalati médszer, amelyek a didkot a
vizsgalat soran befolyasolhatjak. Az eredményeket
befolyasol6 bels6 tényez8k koézott szerepel a didk
tizikai és lelki allapota.

Ha a tanul6 tudasszintjét mérjiik, val6jaban tesz-
teljik. Ha a didk elé tesztet teszlink azzal a kéréssel,
hogy toltse ki, a t6le varhat6 reakcid, hogy kitolti,
vagyis valaszol a tesztben feltett kérdésekre. Ez a
tevékenysége azonban szamos, nem specifikus kisé-
r$ reakciot tartalmazhat, amit stressznek nevezunk.
A stresszmentes 1égkor fenntartasanak érdekében,
lehet segithet a diakok tesztelési modjanak a valtoz-
tatasa.

Az interaktiv tibla, illetve az interaktiv feladatok
haszndlata a tesztelésnél szintén hozzajarulhatnak a
tesztelésbdl szarmazd stressz csokkentéséhez, ku-

16ndsen akkor, ha a feladatok a megoldashoz vala-
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milyen segitséget is nyujtanak. Még, ha tudja is a
didk, hogy minden felhasznalt segitség pontlevo-
nassal jar, akkor is nagyobb biztonsigban érzi ma-
gat, mert bizik abban, hogy a segitséggel képes lesz
megoldani a feladatokat.

Ha ezt az érzést még fokozzuk azzal, hogy a didk
felmérve sajat tudasat maga valassza ki az interaktiv
teszt nehézségi szintjét, tamogathatjuk benne az
onértékelés képességét is. Bzt az elméleti feltevé-
stinket megprobaltuk egy egyszer kisérlettel iga-
zolni.

A kisérletben egy altalinos iskola negyedik oszta-
lyos tanuléi vettek részt, szam szerint 40. Harom
nehézségi foku interaktiv tesztet készitettink, szlo-
vak nyelv és irodalom tantargybdl (ez alapvetSen
nem relevans a kutatasi tartalom szempontjabdl). A
tesztek eredményeinek értékelése szazalékosan to1-
tént.

A legalacsonyabb szintd tesztben a helyesen el-
végzett feladatért 3,6% jart. Ha a megoldasra a ta-
nulé a rendelkezésre all6 segitséget is felhasznalta,
akkor 1,8% levonasra kertilt. A maximalisan elérhe-
t6 eredmény 75% volt, ami a 3 (kézepes) érdem-
jegynek felelt meg.

A kovetkezd nehézségi tesztben minden felada-
tért 4,4% jart és a segitség hasznalataért 2,2% levo-
nas jart. A legmagasabb elérheté eredmény 89%
volt, ami 4 (j6) (a szlovak rendszer szerint 2 - dicsé-
retes) érdemjegynek felelt meg,.

A legnehezebb tesztben az elérheté eredmény
100% volt, ami 5 (jeles) (a szlovak rendszer szerint
1 — kival6) érdemjegynek felelt meg. Minden helyes
valaszért 5% jart, segitség felhasznaldsa esetén
2,5% -kal csokkent.

A tesztelés el6tt a tanuld kivalaszthatta a teszt ne-
hézségi szintjét, attél fliggben, hogy az adott id6-
pontban lelkileg hogyan érezte magat és hogyan ér-
tékelte az adott témaval kapcsolatos ismereteit. Va-
l6jaban a tanul6 elére meghatarozta a feladatai ne-
hézségi fokat, mikézben tudomasa volt arrél, hogy
milyen legmagasabb értékelést érhet el és ezt is fi-
gyelembe vette. A tanul6 tisztdban volt azzal, hogy
amikor alacsonyabb tesztszintet valaszt, nem tudja
a legjobb érdemjegyet elérni, még akkor sem, ha
hibatlanul teljesit. Ha pedig a legmagasabb szintet
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valasztja, akkor a legjobb érdemjegyért nehezebb
feladatokat kell majd megoldania, de itt is meglesz a
lehet6ség arra, hogy ha nem tudja megoldani a fel-
adatot, vagy segitséget vesz igénybe, csokken az ér-
demjegy értéke. A valasztis lehetésége azonban
csOkkentheti a stresszt, és a diak tuddsaval meg-
egyezé teljesitményt érhetd el.

A kisérletben részt vett tanulék 68% az legmaga-
sabb szintd interaktiv tesztet valasztotta, 63% -uk a
legjobb eredményt érte el. Hasonlé eredmények
sziilettek a tobbi szinten is.

Azt tapasztaltuk, hogy ha a tanuldk ,tudatossa-
guk és lelkiismeretiik” szerint valasztottak tesztjitk
nehézségi szintjét, merészebbek, magabiztosabbak
voltak, és tébbnyire a legjobb eredményt érték el az
adott szinten. Ez a stressz cs6kkenésnek is kdszon-
het6, mert olyan feladatokat vartak a tesztben, me-
lyek megvalaszolasara elegend$ tudassal rendelkez-
tek.

A kisérleti eredmények alapjan megallapitottuk,
hogy ha a didkok maguk valasztjak a tesztszintet,
tekintettel sajat vizsga el6tti stressz érzéstkre, vagy
sajat maguk altal felbecsilt tudasszintjikre, vagy
mas aktualis személyi okok miatt, akkor legtobb-
szOr a kivalasztott szint legjobb eredményét érték
el.

A valasztas lehetGségét az interaktiv teszt kilon-
b6z6 nehézségi szintjei kozil, a tanuldk tesztelésé-
nek pozitiv médszerének tartjuk, mivel csékkenti a
stresszt, a tanulok félelmét és fesziltségét attol,
hogy rossz érdemjegyet kapnak, tamogatja 6nallo-
sagukat, kreativitasukat és logikai gondolkodasukat.
A tanulok a feladatokat nyugodtabban, felszabadul-
tabban, természetessebben, kudarctol vald félelem
nélkil oldjak meg. Ha az interaktiv feladatokban a
tanul6 kihasznalja a segédszovegeket, tudatosithatja
sajat hianyossagait és lehetésége van poétolni azo-
kat. A gyengébb tanul6knak lehet6séglik van arra,
hogy sikerélményben részesiiljenek, ami kivalé mo-
tivaciés tényez6 is. (PSendkova és Szabd, 2018)

Konkluzio

Az elektronikus tesztelés legnagyobb elénye a
tesztelési folyamat racionalizaldsa, mivel felgyorsul
a visszajelzés a résztvevok felé, emellett pedig a pe-
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dagégusoknak kénnyebb az eredmények feldolgo-
zasa is. Az interaktiv feladatok és tesztek megterve-
zése, létrehozasa és hasznalata azonban magas ko-
vetelményeket helyez a tanarok szamara. A megfe-
lel6 szakértelem és a tesztek 1étrehozasaval kapeso-
latos pedagogiai és didaktikai ismeretek mel-lett,
rendelkezniiik kell bizonyos, szamitégépek ke-
zeléséhez szitkséges ismeretekkel és készsé-gekkel,
illetve el kell sajatitaniuk a megfelel6 szoftver(ek)
hasznalatat is.

Annak ellenére, hogy vannak nagyon egyszerlien
kezelhetS szoftvercsomagok, amelyek a pedagogu-
sok rendelkezésére allnak az interaktiv tesztek lét-
rehozasara és tudasvizsgalatok elvégzésére, a gya-
korlatban még nem sok tanar hasznalja az interak-
tiv tesztelést. Ennek oka legtdbbszor az, hogy nem
tudnak j6, didaktikus és médszertani szempontbdl
helyes interaktiv tesztanyagot létrehozni.

Ezért fontosnak tartjuk, hogy a leendé pedagégu-
sok képzésében meglegyen a helye az informatikai
ismeretek bévebb elsajatitasanak és a szamitogép és
a pedagégus munkajihoz megfelels szoftverek ke-
zelésének elsajatitasara is elegend$ id6t tudjunk

szentelni.

Koszonetnyilvanitas

A tanulmany a KEGA 015TTU-4/2018: ,Intet-
aktivita v elektronickych didaktickych aplikdciach.”
(Interaktivitds az elektronikus didaktikai alkalmaza-
sokban) cimt projekt keretében készilt.
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