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1 INICIAR SESION

Esquema de los
prueba

Base de datos Resumen de

Crea una prueba o un juego a
partir de preguntas de la base de
datos o clasifica preguntas como

favoritas.

L]
juegos
Edita y obtén los prueba creados

en los formatos de salida
seleccionados.

Gestion de juegos creados.

Para conectarse a la aplicacién, utilice el signo del "candado" situado en la parte superior derecha. Si
aun no ha creado una cuenta, seleccione la opcion "Registrarse". Recibird dos correos electrénicos
después de introducir su correo electrénico de contacto y el "nombre" de usuario elegido. El segundo
contendra un enlace para iniciar sesidn. Por favor, espere, puede tardar incluso varias horas en
configurar su cuenta.

En la pdagina de inicio vera tres diamantes: Base de datos, Esquema de las pruebas y Resumen de
juegos. La seccién Base de datos sirve para seleccionar preguntas para los test y los juegos. En Esquema
de los test encontrara los test que ya ha creado y podra generar diferentes resultados (PDF, I-PDF y
T4U). En Resumen de juegos tiene guardados los juegos que ha generado (Imagen, Futbol y Triangulo).

2 BASE DE DATOS DE PREGUNTAS

En la secciéon "Base de datos" puedes ver las preguntas, guardarlas en tus "carpetas" de favoritas y
seleccionar preguntas para un test o un juego.



2.1 Personalizacion de los favoritos

Seleccion de area

Matematicas elementales Ecuaciones e inecuaciones
() Funciones Exponentes y logaritmos

Trigonometria Geometria del triangulo

Geometria Geometria analitica
() Nameros complejos () Combinatoria, probabilidad y estadistica
() Sucesiones y limites Calculo diferencial e integral

A través de la "Configuracion" (el icono de la "rueda dentada" en el menu superior) puede configurar
los temas que utiliza y sus preguntas favoritas.

Puede seleccionar los temas que utilizara en un futuro préximo (por ejemplo, en un afio determinado).
Sélo estos temas aparecerdn en el menu desplegable de la base de datos, lo que mejorara la claridad
y agilizara su trabajo. La configuracién puede modificarse en cualquier momento.

A continuacién, puede crear "carpetas" para sus preguntas favoritas. La base de datos contiene 6.000
preguntas. Las preguntas varian en muchos aspectos: dificultad, duracién del calculo, practica de
ejercicios, preguntas que requieren ideas, aplicaciones a la fisica, etc. Por lo tanto, su inclusién en las
lecciones (examen, tarea, trabajo independiente, competencia, etc.) también variara.

Lista de favoritos

Deberes Competicién Examen oral Examen escrito

Preguntas seleccionadas:10 Preguntas seleccionadas:7 Preguntas seleccionadas:9 Preguntas seleccionadas:8

Por ello, antes de trabajar por primera vez con la base de datos, le recomendamos que reflexione sobre
el sistema de clasificacion de las preguntas y que configure la "Lista de favoritos". Tiene la opcién de
crear hasta 10 "carpetas" de preguntas favoritas. Para cada "carpeta" de favoritos, invente un nombre
y seleccione un icono Unico. Los nombres pueden ser elegidos, por ejemplo, por su finalidad (Deberes,
Seminario, Examen, Cinco minutos, Competicion), por su dificultad (Facil, Dificil) o de la forma que
desee.

Estos ajustes seguiran siendo funcionales para todos los inicios de sesidn posteriores y para el trabajo
con la base de datos. Por supuesto, puede cambiar estos ajustes en cualquier momento.

Una vez que haya establecido los nombres e iconos de sus "carpetas" de favoritos, estos iconos
aparecerdn en cada pregunta de la base de datos. Al hacer clic en el icono, guardara la pregunta en la
carpeta, véase la imagen. Estas "carpetas" también pueden utilizarse para filtrar al crear los test.



Seleccionar D Seleccionar D

Determina el &ngulo entre la diagonal de un cubo y su base.
Redondea el resultado a dos cifras decimales.

En el cubo ABCDEFGH, determina el angulo entre las
diagonales AG y BH. Redondea a dos posiciones decimales.
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2.2 Filtrado de preguntas en la base de datos

El primer paso para crear un nuevo test o juego es seleccionar las preguntas de la base de datos.

(Jo|s=ela

— Area — Subdrea

Geometria analitica -

Geometria analitica en el pl...

— Single/Twin

— Easy

Tedo -

— Favoritos

Tedo

Preguntas...»

Nimero de preguntas seleccionadas: 0 (el maximo es 25)

Anterior 1

Crear prueba Crear juego

4 Siguiente

En la siguiente lista, identifica un vector que tiene la misma
direccion que la recta que pasa por los puntos Ay B.

Seleccionar D

Seleccionar D

En la siguiente lista identifica un vector que tiene la misma
direccidn que la recta que pasa por los puntos Ay B.

Et

A=[21], B=[%2| A=[41], B=[32]
(1;1) (=13;1) (5:3) (3:5) (-11) (3;1) (7;3) (5;5)
@ m [

Las preguntas pueden filtrarse por temas, subtemas, tipos de preguntas y por los favoritos que
usted establezca:

e Todo el curriculo de secundaria estd dividido en 12 temas, 60 subtemas y 160.

e Las preguntas gemelas son preguntas muy similares tanto en contenido como en dificultad y
pueden utilizarse para crear dos versiones del test (versiones A y B). En la base de datos, las
preguntas gemelas se colocan en una caja compartida (una caja para dos preguntas). Las
preguntas simples son aquellas para las que no hay gemelas.



e Las preguntas faciles son las que se pueden resolver con la cabeza, es decir, sin lapiz y papel.
Estas preguntas estan marcadas en la base de datos con una "e" amarilla en la esquina superior
izquierda de la casilla de la pregunta. La base de datos contiene ahora 2.000 preguntas faciles.

2.3 Seleccién de preguntas y creacion de una prueba o un juego

Nimero de preguntas seleccionadas: 3 (el maximo es 25)

Crear juego n

Anterior el 2 3 4 Siguiente

Seleccionar

En la siguiente lista, identifica un vector que tiene la misma
direccién que la recta que pasa por los puntos Ay B.

Seleccionar D

En la siguiente lista identifica un vector que tiene la misma
direccién que la recta que pasa por los puntos Ay B.

A=[%1, B=[37] A=[41, B=[%2

(1;1) (-1;1) (5;3) (3;5) (-1;1) (1;1) (733) (5;5)

(1) m m

Para cada pregunta, hay una casilla "Seleccionar" en la parte superior derecha. Marquela para
seleccionar la pregunta para el test o el juego. Una vez seleccionadas las preguntas, utilice el botén
azul "Crear test" o “Crear juego” para pasar al formulario de configuracidn del test o del juego. Aqui
puede ver las preguntas seleccionadas, eliminar algunas de las preguntas o afadir otras nuevas, e
introducir un nombre para la prueba o el juego. Al elegir el nombre de la prueba o del juego, es mejor
evitar el uso de caracteres como _ o /, que tienen un significado especial en LaTeX. Si hay algtn error
en el resultado generado, primero intente eliminar estos caracteres. La prueba creada (definicion de
la prueba) se guarda en la lista de pruebas y el juego creado se guarda en la lista de juegos. (Puede
acceder a estas secciones en cualquier momento desde la pagina de inicio haciendo clic en "Esquema
de las pruebas" o "Resumen de juegos").

Si esta creando dos variantes de test (A y B), entonces para las preguntas gemelas (comparten una
casilla), marque la casilla " Seleccionar " para una sola pregunta del par. La pregunta que marque se
incluird en la variante A. La otra pregunta del par estara entonces en la variante B. Si marca ambas
preguntas, entonces ambas preguntas se incluirdn en ambas variantes. Si selecciona una pregunta que
no tiene una gemela (pregunta individual), entonces esta pregunta se incluird en ambas variantes.

Si esta creando un juego, debe seleccionar el tipo de juego en el formulario correspondiente: Futbol,
Imagen o Triangulo. Tenga en cuenta que cada uno de estos tipos de juegos requiere un nimero
diferente de preguntas. Para Imagen, debe seleccionar 12 preguntas de la base de datos, para Futbol
16 preguntasy para Triangulo 21 preguntas. Si, por ejemplo, selecciona 17 preguntas, solo puede elegir
Imagen o Futbol. Este nimero de preguntas no es suficiente para crear un juego de Tridangulo. El
numero de preguntas seleccionadas se muestra en la pantalla.

3 ESQUEMA DE LOS TEST

En la seccion "Esquema de los test" se gestionan las pruebas ya creadas y se generan diferentes
resultados de los test (T4U, PDF o I-PDF).



Para cada prueba se puede ver el nombre, la fecha de la Ultima modificacion y los resultados ofrecidos.
Cada prueba puede reeditarse (icono del lapiz), crearse una nueva copia (icono de la hoja de papel) o
borrarse (papelera).

Es muy importante que elija una estrategia adecuada para nombrar las pruebas. Por ejemplo, puede
ser un nombre compuesto por el nombre del tema y la finalidad (Funcién lineal - Db). Si tiene un gran
numero de pruebas almacenadas, es posible filtrar por nombres o segmentos de nombres. Asi, por
ejemplo, se pueden filtrar facilmente todas las pruebas con "funcién" o "Db" en el nombre.

Filtrar
{_.:.::_:%%_,:_\.: ~ del test ‘ Tipos de formato de test:: ‘ T4U PDF I-PDF ‘

Titulo Cambiade Tipos de formato de test:
Voliimenes y areas 3.11. 2022 T4l PDF I-PDF
Propiedades de funciones - com...  3.11. 2022 T4U PDF I-PDF Vi [m]

Una vez creada una prueba, se puede seleccionar una de las siguientes salidas:

e T4U - prueba HTML para la aplicacion Test4U
e PDF - test imprimible en formato PDF
e |-PDF - test interactivo en formato PDF

3.1 Producto "T4U" - Prueba para la aplicacidon Test4U

Filtrar
[I'ﬁ‘-:-d.l:e el nombre del test ‘ Tipos de formato de test:: ‘ T4U PDF I-PDF ‘

Titulo Cambiado Tipos de formato de test:
Volimenes y dreas 3.11.2022 T4U PDF I-PDF
Propiedades de funciones - com... ~ 3.11.2022 T4U PDF I-PDF Vi [m} ~

(Crear tast TAU

Elementos por pagina: 10 - 1-2de2

En la seccién "Esquema de los test", al pulsar el botén "T4U" se accede al formulario de configuracion
de la prueba T4U. Aqui puede establecer el titulo del test, el inicio y el final del test (fecha y hora), el
limite de tiempo para resolverlo, habilitar la posibilidad de navegar por el test mientras se resuelve, la
permutacién de las preguntas y la opcién de crear dos variantes del test.

Si establece la opcién de permutacién, entonces cada estudiante recibe una prueba con las mismas
preguntas pero en un orden diferente. Las respuestas dentro de las preguntas siempre se permutan
automaticamente.

Después de guardar la configuracidn, serd redirigido a la lista de pruebas T4U, donde vera un cddigo
de acceso de seis digitos. S6lo se genera un codigo, aunque haya elegido crear dos variantes de test (A
y B). Los estudiantes sélo veran el cartel de seleccidn de variantes una vez que hayan entrado con el
cddigo de acceso Unico.



Titule de test TAU = Limite de tiempao =
{ Propiedades de funciones - compet X {10 -

Fecha de inicie * Hora de inicio * Minuto de inicio *
Empezar:
17.11.2022 o 09 - 10 -

. Fecha final = Hora final * Minuto final =
Final:
17.11.2022 e 09 ~ 25 M
(3 Permitir la navegacion por 2l test. (O Crear dos variantes Ay B del test. Permutar las preguntas.

Usted proporciona este cddigo de acceso a sus alumnos y ellos utilizan la aplicacidon Test4U y el cédigo
para realizar el test. Los estudiantes resuelven los problemas dados y cuando la prueba se completa,
los resultados se envian a su aplicacion Math4Teacher.

Filtrar
{:'t'i-:_:%%. T ‘ ‘ Test ‘ Tipos de formato de test:: T4 PDF I-PDF ‘
Titulo Empezar Fin Tiempo Codigo
Propiedades de funciones - com... 17.11.20229:10 17.11.2022 9:25 10 aRqT7E
Elementos por pagina: 10 - 1-1del

Una vez que los estudiantes han completado la prueba, puede ver los resultados inmediatamente.
Haga clic en el icono de los "dos sobres" para acceder a un resumen de los resultados de los alumnos.
Desde ahi, haga clic en el icono del circulo de la parte superior derecha para cambiar a las estadisticas
de respuesta de cada pregunta. Las imagenes siguientes muestran una vista previa de los resultados
de los alumnos y de los porcentajes de éxito de cada pregunta. Puede ver cuantos estudiantes eligieron
cada respuesta o no contestaron en absoluto. Puede ver inmediatamente dénde se cometieron mas
errores, y puede reaccionar.

Nombre Variante Calificacion 1 (14.29%) 2 (57.14%) 3 (85.71%)
John B 2/3 (66.67%) X Q o
Alice A 2/3 (66.67%) X ° o
Tom A 2/3 (66.67%) X Q °
Jack B 1/3 (33.33%) X X °
Kate A 0/3 (0.00%) x b4 b4
Peter A 1/3 (33.33%) X b4 °
Mary B 3/3 (100.00%) ° Q °
Elementos por pagina: 10 W 1-7de7

En la lista de alumnos, puede ordenar a los alumnos por nombre, por resultados o por variante (A, B).



@ o ©0.00%) € 4100.00%)
Identifica lz posible gréfice de una funcidn par.
0 (0.00%) 1{25.00%] 1 {25.00%:) 2 (50.003%)
¥
i | R [f‘!’q v
O {0.00%)
Mo respondido
Pragunta no. 2
° 2 (50.00%) ° 2 (50.00%)
Lefuncion fuiere dade por le gréfca. ;oudl de las declaraciones siguientes 22 verdadera?®
"
"
an
2+
I =
[} . [ L]
4 -t -3 Lo & x i i F
1=
g
e
A
2 (50.00%:) 1 {25.00%8) 0 {0.00%:)
La funcién fno es decreciznte ni crecisnts. La funcion f es crecients. La funcién f es no-decraciente.
0 (0.00%) 1 {25.003%)
Le funcidn fes creciente en elintervalo [—4; 1. Mo respondido

En las estadisticas de resultados pregunta por pregunta, puede cambiar entre los resultados de la
variante Ay los de la variante B.




3.2 Aplicacién Test4U

Los estudiantes pueden acceder a la aplicacion Test4U desde la pagina principal del portal Math4U
(math4u.vsb.cz).

TEST‘U ‘.EN cs PL SK.‘ (7]

Bienvenido/a a la Test4u

Lty |

El estudiante introduce su nombre o apodo (segun las preferencias del profesor) y el cddigo de acceso
a la prueba. El codigo debe introducirse distinguiendo con precision las letras mayusculas y mindsculas.
Una vez introducido, el alumno vera los parametros del test (hombre, desde cuando puede realizar el
test, cuantas preguntas tiene el test y en cuantos minutos debe completarlo). Una vez activada la
prueba, el limite de tiempo comenzara a correr. El alumno se desplaza por las preguntas y selecciona
las respuestas. Una vez que haya terminado con todas las preguntas o si el limite de tiempo ha
expirado, la prueba es enviada.

Una vez expirado el test, los estudiantes pueden utilizar el mismo cédigo para acceder a la vista previa
del test - no pueden completar o enviar el test, sélo ver las respuestas correctas.

3.3 Producto "PDF" - Test imprimible

En la lista de pruebas, al pulsar el boton "PDF" se generara una solicitud para crear el test como PDF
imprimible en el idioma indicado. Puede establecer el nombre de del test, el idioma y elegir crear dos
versiones del test, Ay B.

Ajustes del test T4U

Titulo de test PDF = Idioma =
{Volﬂmenes yéreas—x’ { ES v

Crear dos variantes A y B del test.

Después de guardar estos ajustes, serd redirigido a su lista de test en PDF. La generacién de su prueba
puede tardar a veces unos minutos. Pulse "Generar" y, a continuacién, "Comprobar disponibilidad"
para obtener el test en PDF terminado. Una vez que el test esté listo, aparecera el botdn "Abrir".



Filtrar
{1—.1—.;.54,.;; el nombre del test ‘ ‘ Test ‘ Tipos de formato de test: T4U PDF I-PDF

Titulo Idioma Enlace c
Voliimenes y areas - A ES Abrir
Voliimenes y dreas - B ES Abrir

Propiedades de funciones -

N Comprobar disponibilidad Pendiente
oM.

Propiedades de funciones -

N Generar
oM.

Elementos por pagina: 10 - 1-4ded

Si quiere el mismo test en otro idioma, vuelva a hacer clic en "PDF" en la lista de test, seleccione otro
idioma y se creard otra fila en la lista de test en PDF.

Los test en PDF no se almacenaran en el servidor para ahorrar espacio, pero pueden volver a generarse
en cualquier momento con un solo clic.

3.4 Producto "I-PDF" - Test interactivo

En la lista de tests, al pulsar el botén "I-PDF" se genera una solicitud para crear un test interactivo en
ese idioma. Usted establece el nombre del test, el idioma y puede elegir crear dos variantes de test A
y B.

Ajustes del test interactivo PDF

Titulo del test Interactivo-PDF * Idioma *
{ Volimenes y areas X { ES e

Crear dos variantes A y B del test. Permutar las preguntas.

Después de guardar estos ajustes, sera redirigido a su lista de tests I-PDF. La generacidn de su test
puede tardar a veces unos minutos. Pulse "Generar" y luego "Comprobar disponibilidad" para obtener
el test I-PDF terminado. Una vez que el test esté listo, aparecera el boton "Abrir".




Introduce el nombre del test Tipos de formate de test:: T4U PDF

Vollimenes y areas- A ES Abrir

Volimenes y dreas - B ES Abrir

Propiedades de funciones - P

L Comprobar disponibilidad Pendiente
COM...

Propiedades de funciones -
ropiedades de runciones PL Generar
COMuss

Elementos por pégina: 10 - 1-4de4d

Si desea realizar el mismo test en otro idioma, vuelva a hacer clic en "I-PDF" en la lista de test,
seleccione otro idioma y se creara otra fila en la lista de test I-PDF.

Los test no se almacenan en el servidor para ahorrar espacio, pero pueden volver a generarse en
cualquier momento con un solo clic.

Los test PDF interactivos deben abrirse con Adobe Reader (de descarga gratuita). Los test abiertos en
un navegador u otros programas no funcionardn.

4 RESUMEN DE JUEGOS

En la seccion «Resumen de juegos» puedes administrar los juegos que ya has creado. Para cada juego,
puedes ver el nombre, el tipo de juego y el cédigo de acceso. Cada juego se puede volver a editar
(icono del lapiz), crear una nueva copia (icono de la hoja de papel) o eliminar ( papelera).

Al igual que con los tests, preste suficiente atencidn a la eleccidon de los nombres de los juegos. Por
ejemplo, puede ser un nombre compuesto por el titulo del tema y el objetivo de uso. Si hay una gran
cantidad de juegos guardados, es posible filtrarlos por nombre o por parte del nombre.

Para ver el juego, utilice la aplicacion Game4U y el cddigo de acceso generado.

Filtra
(Introduce el nombre del juego ‘

Titulo Tipo de juego Codigo
Funcidn lineal Imagen aKStvi
Tridngulos - facil Triangulo akstuC
Elementos por pégina: 10 - 1-2dez2

4.1 Aplicacion Game4U

Los estudiantes pueden acceder a la aplicacién Game4U desde la pégina principal del portal Math4U
(math4u.vsb.cz).




Bienvenido a Game4U

Nombre* ‘

‘ Introduce tu nombre

— Codigo del juego™ — &
Introduce el cédigo del juego ‘

Entrar

El estudiante introduce su nombre o apodo (segun las indicaciones del profesor) y el cédigo de acceso.
El cddigo debe introducirse exactamente, incluyendo las mayusculas y minusculas. Tras iniciar sesion,
el estudiante vera el nombre y las reglas del juego, como se muestra en las siguientes imagenes:

Trigonometria - problemas faciles

Tipo de juego: Futbol

Reglas del juego:

El objetivo del juego es marcar la mayor cantidad de goles imaginarios posible. El jugador que tiene el turno elige 1 de 2
preguntas, que su oponente debe responder. Si el oponente responde incorrectamente, el jugador en turno gana un punto. En
total se juegan 4 rondas.

Tipo de juego: Tridngulo

Reglas del juego:

El objetivo del juego es conectar los tres lados del tridingulo mostrado mediante un camino continuo. Cada jugador elige una
casilla que quiere obtener. Al hacer clic en la casilla seleccionada, aparece una pregunta que el jugador debe responder
correctamente para obtener la casilla. Si el jugador responde incorrectamente, el oponente tiene la oportunidad de responder la
misma pregunta, pero puede decidir no hacerlo. Si el oponente también responde incorrectamente o decide no responder, la
casilla permanece neutral. Si un jugador quiere obtener una casilla neutral, debe presionar el botén durante la fase de sorteo
cuando los simbolos mostrados coincidan. De lo contrario, la casilla pasa al oponente.

Tipo de juego: Imagen

Reglas del juego:

El objetivo del juego es descubrir la imagen. Cada casilla se revela al responder correctamente las preguntas preparadas.
Puedes responder haciendo clic en la casilla.
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