Generator Testow

Element sktadowy szkolnego sytemu zarzadzania testami Test Serwer 1.0.
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O programie

Generator Testow jest czescig szkolnego sytemu zarzgdzania testami Test Serwer 1.0 ,Szkolna
platforma zarzadzania testami” stosowanej do przygotowywania testéw do ses;ji realizowanych
zaréwno o charakterze stacjonarnym jak i zdalnym. Wszystkie pytania tworzone sg w sposéb
umozliwiajgcy ich automatyczng ocene. Przy pomocy Generatora testow mozna przygotowac
nastepujace rodzaje pytan:

jednokrotnego wyboru
wielokrotnego wyboru
z listg wyboru
pototwarte

o tekstowe

o liczbowe
logiczne - prawdal/fatsz

Opracowywane pytania moga wykorzystywaé nie tylko dowolnie sformatowany tekst, ale rowniez
elementy interaktywne i multimedialne, w tym hipertgcza, ilustracje, filmy i nagrania dzwiekowe. Testy
moga posiadac¢ ograniczenia czasowe, wymuszac¢ losowanie pytan oraz réznorodne ustawienia
zwigzane z ich realizacja.

Wynikiem pracy w aplikacji jest wersja testu gotowa do dystrybucji przez Internet lub na nosnikach
fizycznych. Generator Testow umozliwia takze publikowanie testow w formie umozliwiajacej jego
sprawdzenie lub wykonanie bez koniecznosci posiadania aplikacji serwerowej. Przygotowane testy
mozna uruchamia¢ w nastepujacych trybach:

e sprawdzajacym;
e szkoleniowym (uczacym).

Uwaga!
Wyniki testu uczacego zamieszczonego na serwerze nie sg rejestrowane.
Po uruchomieniu testu informacja o trybie wyswietlana jest na pasku tytutowym.

Instalacja

Nalezy postepowac zgodnie z poleceniami instalatora. Opis instalacji w formie pliku PDF
(opisinstalacjiG T.pdf) zostat zamieszczony w katalogu gtéwnym nos$nika instalacyjnego.

Wymagania

e Srodowisko programistyczne .NET Framework (instalowane automatycznie razem z
Generatorem Testow)

e Windows Media Player w wersji min 9.0 — w przypadku korzystania z pytan o zawartosci
multimedialnej (wymagane mogag by¢ rowniez inne kodeki w zalezno$ci od rodzaju tresci
multimedialnych)

e Wityczka (plug-in) Macromedia Flash Player wersja 6.0 — w przypadku pytan wykorzystujacych
tego rodzaju obiekty

e Internet Explorer 6.0

Istotne terminy

Kolekcja — testy tworzone w Generatorze Testow przechowywane sg w ramach Kolekcji. Kolekcja
jest zbiorem testow przygotowanym przez autora wedtug okreslonych przez niego kryteriéw,
najczesciej jest to zbior testow powigzanych tematycznie.



Test — pojedyncza jednostka przeznaczona do wykonania przez ucznia. W Generatorze Testow testy
przechowywane sg w kolekcjach. Zachowanie sie testu w trakcie jego wykonywania zalezne jest
od szeregu opcji okreslonych przez autora. Testy z kolekcji mozna publikowa¢ oraz
eksportowaé. Do kolekcji mozna takze zaimportowac¢ testy utworzone przez innych autorow.

Publikacja — Publikacja pozwala zapisac test w formie umozliwiajacej jego sprawdzenie lub
wykonanie bez koniecznosci posiadania aplikacji serwerowej. Po przeprowadzeniu publikaciji,
we wskazanym folderze utworzony zostanie plik o nazwie wybranej przez uzytkownika —
dwukrotne klikniecie pliku spowoduje uruchomienie testu.

Eksport — Eksport testow umozliwia przygotowanie pakietu zawierajgcego testy (lub test) w formie
utatwiajacej jego dystrybucje, archiwizacje lub instalacje na serwerach internetowych. Pakiet taki
mozna takze ponownie zaimportowa¢ do Generatora testow.

Import — Import testéw umozliwia wczytanie przygotowanego pakietu do edytora w celu jego dalszej
obrébki. Pakiet moze by¢ wtasnoscig uzytkownika lub pochodzi¢ od innych uzytkownikéw, np.: z
zasobow bibliotecznych udostepniajacych ,gotowe” testy.

Uruchamianie aplikacji

Aby uruchomic¢ aplikacje, kliknij przycisk Start znajdujacy sie na Pasku zadan, wskaz menu
Programy (lub Wszystkie programy zaleznie od wersji posiadanego systemu), menu Generator
testow i wybierz polecenie Generator testow.

Rozpoczynanie pracy z aplikacja

Aplikacja umozliwia tworzenie testow w ramach kolekcji. Aby rozpocza¢ prace z testami, nalezy
najpierw utworzyc¢ kolekcje, w ktorej zapisywane beda testy.

Tworzenie nowej kolekcji

Po uruchomieniu aplikacji domysinie widoczna jest zawartos¢ karty Kolekcja, wszystkie funkcje sa
jednak zablokowane.

Aby utworzy¢ nowa kolekcje:

1. Z menu Kolekcje wybierz polecenie Nowa. Wyswietlone zostanie okno dialogowe Nowa
Kolekcja.

@Generatur Testow
Kolekcie

| tows |

Cbwarz iskniejaca

2. W oknie dialogowym Nowa Kolekcja w polu Nazwa nowej kolekcji: wpisz nazwe kolekcji
np.: Przyktadowa kolekcja i kliknij przycisk Utwérz.
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Na karcie Kolekcja zawartej w oknie aplikacji odblokowane zostang funkcje zwigzane z testami.

Kolskcys  Pomoc
Kolekcia | Teut | Prtaria|

Nazved kolekop  Fravidadows kolekcp
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Lbtwadez best |
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Otwieranie istniejacej kolekcji
Aby otworzy¢ utworzong wczesniej kolekcje:

1. Z menu Kolekcje wybierz polecenie Otworz istniejaca. Wyswietlone zostanie okno
dialogowe Istniejace Kolekcje.

@Eeneratur Testow
Kolekcie

2. Zaznacz wybrang kolekcje (Lista kolekcji).

loxi

]

3. Kiiknij przycisk Otworz.
Praca z testami
Aby mozliwe byto tworzenie testu, konieczne jest wczesniejsze zdefiniowanie kolekcji.

Tworzenie nowego testu

Aby mozliwe byto tworzenie testu, konieczne jest wczesniejsze zdefiniowanie kolekcji.

Aby utworzy¢ nowy test:



1. W polu Podaj nazwe nowego testu: widocznym na karcie Kolekcje wpisz nazwe nowego
testu, np.: Test przyktadowy.

kolekcie  Pomos
Kolekeia | Test | Pytania |
Mazwa kolekcit Praykhadowa kolekcia
Lista bastdw: Podzy nazwe dia nowego tashu
[ Test prayikadow
Ubwadiez test

Nazwa testu widoczna bedzie na LiScie testéw w generatorze, w interfejsie Test Serwera a
takze jako nagltéwek w oknie Testu w trakcie jego zdawania.

Mazwra testu

Tytut testu

Pytanie 1

2. Kiliknij przycisk Utwérz test. W oknie aplikacji wyswietlona zostanie automatycznie karta Test.
Otwieranie zapisanego wczesniej testu
Aby mozna byto otworzy¢ istniejgcy test, najpierw nalezy otworzy¢ odpowiednig kolekcje.
Aby otworzy¢ zapisany wczesniej test:

1. Nalliscie Lista testéw: widocznej na karcie Kolekcja zaznacz wybrany test.
2. Kiliknij przycisk Otworz test. W oknie aplikacji wyswietlona zostanie automatycznie karta Test.

Okreslanie parametréow testu

Parametry zwigzane z testem definiowane sg na karcie o nazwie Test.
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Parametry testu:

e Tytut testu — tekst wyswietlany w trakcie zdawania testu.

Mazwa testu

Tytut testu

Pytanie 1

e Metryczka testu — zestaw dodatkowych informacji opisujacych test.

o Autor - informacja o autorze testu;

o Uwagi - wskazowki dotyczace testu, ktére beda wyswietlane uczniowi przed
rozpoczeciem testu.

o Opis — informacja o tescie do wiadomosci nauczyciela (np.: jakich zagadnien test
dotyczy, dla kogo jest przeznaczony itd.).

o Wymagania — informacja o tescie istotna dla jego przeprowadzenia (np.: w tescie
zamieszczone sa pytania o charakterze multimedialnym — stanowisko ucznia powinno
umozliwia¢ odstuchanie $ciezki audio czy wyswietlenie filmu wideo - sekwencja wideo
moze wymagac nietypowych kodekow itd.).

o Hasto



[~ Metmczla testu
Autor | Uwagi| Opis | Wymagania ||

[T Zabezpiecz test hastem I

W Zezwalaj na edycie parametrdw testu na platformie Test Senver

= Zabezpiecz test hastem — po zaznaczeniu pola wyboru mozna podac¢ hasto
zwigzane z testem. Aby zaimportowac test do innego generatora testow,
trzeba bedzie poda¢ wpisane w tym miejscu hasto.
= Zezwalaj na edycje parametréow testu na platformie Test Serwer — pole
jest domysinie zaznaczone - po wyfgczeniu pola - na platformie Test Serwer
nie mozna bedzie zmienia¢ parametrow testu.
o Datai wersja

—Metczka testu -

Diata ubworzenia testu;  2008-02-22

Murner wers]i testu: i1 3:

o Data utworzenia testu — wlasciwos$¢ testu zwigzana z data jego utworzenia (tylko do

odczytu). Nie ulega zmianie w trakcie eksportu i importu testu.
o Numer wersji testu — samodzielnie ustawiana wersja testu (w zakresie od 1 do 100).

Uwaga - Wybrane informacje podane w metryczce moga by¢ modyfikowane w panelach platformy
zarzadzajacej testami.

e Sekcja Rodzaj testu:

 Rodzaj testu
IV Testuczacy
¥ Pokaz ocene pytar
¥ Pokaz wonik koficow

o Test uczacy — jesli pole wyboru zostanie zaznaczone, tworzony test bedzie testem
uczacym, w przeciwnym wypadku test bedzie traktowany jako sprawdzajacy (wyniki
testu uczacego nie sa rejestrowane na serwerze — test uczacy przeznaczony jest dla
sesji wykonywanych lokalnie). Po uruchomieniu testu - w gornej czesci okna - na
belce tytutowej wyswietlana bedzie informacja o rodzaju testu.



Tworzenie stron WA - Modut 1

Pytanie 1

Tworzenie stron WWW - (Test uczacy)

Tworzenie stron WA - Modut 1

Pytanie 1

o Pokaz ocene pytan — zaznaczenie pola wyboru spowoduje, iz uczen po zakonczeniu
testu bedzie mogt przejrze¢ pytania. Przy kazdym z przegladanych pytan wyswietlona
zostanie informacja: Odpowiedz poprawna lub Odpowiedz niepoprawna.

o Pokaz wynik koncowy — zaznaczenie pola wyboru spowoduje, iz zdajacy bedzie
widziat uzyskany wynik. Po wytgczeniu pola wynik koncowy jest niewidoczny dla
zdajacego.

e Prog zaliczenia — sekcja ta pozwala skonfigurowa¢ proces poréwnywania wyniku ucznia z
oczekiwanym wynikiem zaliczajagcym. Na tej podstawie w aplikacji serwerowej okreslany jest
status: zaliczony lub niezaliczony.

o Bez progu zaliczenia — test nie jest oceniany.

o Ustawienie progu zaliczenia — wynik uzyskany przez ucznia bedzie poréwnywany z
wartoscig wprowadzong w polu Prég wynosi: (od 0 do 100). Wynik wyzszy lub rowny
wprowadzonej warto$ci oznacza zaliczenie.

e Ograniczenie czasu — sekcja ta pozwala na ograniczenie czasu zdawania testu. Aby wdrozy¢
te restrykcje, nalezy zaznaczy¢ pole wyboru Limit czasu, a nastepnie w polu Czas na
zaliczenie: wpisac czas trwania testu w minutach.

e Sekcja Liczba pytan testu — sekcja ta ma zwigzek z publikacjg testu, informuje o liczbie
pytan testu. Wartos¢ wprowadzona w polu Liczba pytan testu do opublikowania: okresla,
ile pytan z catej puli projektu testu bedzie publikowanych (pytania wybierane sg kolejno od
pierwszego az do okreslonej liczby pytan).

e Sekcja Cofanie.

o Zaznaczenie pola wyboru Mozliwos¢é cofania sie w tescie umozliwi zdajacemu
powrdét do wezesniej prezentowanych pytan i ewentualng modyfikacje odpowiedzi.

e Sekcja Losowanie.

o Zaznaczenie pola wyboru Losuj pytania oznacza, ze w trakcie zdawania testu
pytania prezentowane sg w przypadkowej kolejnosci.

e Kartoteka testu — autor testu moze dotgczy¢ do niego dodatkowy plik zwany kartoteka testu.
Informacje zawarte w metryczce moga by¢ uzupetnione danymi w postaci dokumentéw w
formacie *.doc lub *.pdf. Autor moze opisac przeznaczenie testu, cel poszczegdlnych pytan,
ewentualnie zamiesci¢ dodatkowe informacje, ktére nie mieszcza sie w kategoriach metryczki
lub nie mozna ich tam przedstawi¢. Funkcja ta nie ogranicza jednak inwencji autora - mozliwe
jest takze dotgczenie prezentacji programu PowerPoint czy wybranej grafiki. Takie podejscie
udostepnia autorowi dodatkowe narzedzie pozwalajgce dotaczy¢ do testu to, co w jego
mniemaniu moze by¢ przydatne. Przyktadowo do testu mozna dotaczyé prezentacje
multimedialng zgodng z zawartoscig testu, ktérg nalezy zaprezentowac uczniom.

Uwaga — jesli autor uzna, iz potrzebnych jest kilka r6znych plikow, powinien najpierw utworzy¢ z nich
archiwum w formacie *.zip, po czym dotaczy¢ je jako kartoteke testu.



o Plik kartoteki: — pole wyboru nalezy zaznaczy¢, aby mozliwe byto wskazanie pliku

kartoteki (przycisk —I ). Aby wyswietli¢ zawartos¢ pliku kartoteki, nalezy wybrac
przycisk Podglad.

Aby zapisa¢ zmiany dokonane w opcjach testu:

1. Kliknij przycisk Zapisz parametry testu znajdujacy sie na karcie Test (szczegdty w dalsze;j
czesci instrukgji).

Aby przejrze¢ pytania testu:

2. Kiliknij przycisk Podglad testu. Wyswietlone zostanie okno podgladu prezentujace pytania w
interfejsie zblizonym do interfejsu ucznia (szczegdty w dalszej czesci instrukciji).



Tworzenie pytan testowych

Aby tworzy¢ lub edytowaé pytania, nalezy wyswietli¢ karte Pytania (karta jest aktywna dopiero po

otwarciu testu).

Wybor typu pytania

Aby utworzy¢ pytanie:

1.

N

PNk W

Wybierz typ pytania z listy Typ pytania:.

a.

b.

C.

d.

Typ putania:

| E

Jednokrotnego wyboru
Wielokrotego wybaru
Pakotwarte

& ligta wapboru

Jednokrotnego wyboru - tylko jedna z dostepnych odpowiedzi (opcji) jest
prawidtowa.

Wielokrotnego wyboru — udzielenie poprawnej odpowiedzi wymaga zaznaczenia
kilku lub nawet wszystkich podanych elementéw (pola wyboru). Dozwolone jest takze
konstruowanie pytan, w ktérych zaden z podanych wariantéw nie wchodzi w skfad
odpowiedzi poprawnej (nie nalezy zaznacza¢ zadnego pola wyboru).

Pototwarte — udzielona odpowiedz poréwnywana jest zlista prawidtowych
odpowiedzi zdefiniowana przez autora testu w polu Poprawna Odpowiedz.

Z lista wyboru — kazda z odpowiedzi posiada liste rozwijalng zawierajgca zbior
elementéw, z ktorych tylko jeden jest prawidtowy.

Dalsze kroki wygladajg nieco inaczej, zaleznie od typu pytania. Ogdlna procedura jest
nastepujaca:

Po wybraniu typu pytania kliknij przycisk Dodaj pytanie.

Wprowadz tres¢ pytania.

Wprowadz tresci odpowiedzi.

Okresl poprawnos¢ odpowiedzi.

Dodaj elementy multimedialne.

Wybierz przycisk Zapisz pytania i parametry testu.

W dalszej czesci pomocy przedstawiono bardziej szczegétowe opisy postepowania w
przypadku poszczegolnych typow pytan.

Tworzenie pytan jednokrotnego wyboru

Aby utworzy¢ pytanie jednokrotnego wyboru, otw6rz odpowiedni test i przejdz na karte Pytania.

1.

Z listy Typ pytania: wybierz element Jednokrotnego wyboru.

10



Tup putania;
Jednokrotnego w

Jednaokrotnean wyboru
Wielokratego wybaoru
Pabotwarte

£ liztg wyboru

2. Kiliknij przycisk Dodaj pytanie (nowe pytanie pojawi sie na licie Pytania:). W przypadku
pytania typu jednokrotnego wyboru domysinie wyswietlone zostang karty do wprowadzenia
dwdch odpowiedzi oraz w sekcji Poprawna odpowiedz wyswietlone zostang dwie opcje
zwigzane z odpowiedziami.

Kolekcle  Pomod
Kolekicia | Test  Pybonia |
Eacia edei pyeania i odpowads
Podgd redci pytasa
_ =
| Plodgemds | Samckodd [T Wemkost [T | Podgisd |
Odowsedt 1 | Qcpomindt 2 et
|7 Odpovied 1
| Ddpovieds 2

| Do oosied? || s ochomieds |

: _ _ —
Lm"ﬂﬂ._:.ll ™ Mulimeda Ochérz | Doda |

!anﬁm.m e
Pytania:

Odentai | Proenisé | Unsi |
Tip prflaria
|k ot wybons =]

Dioaday patonse

Zapeaz pytares | parameliy it

2. Kliknij przycisk Edytuj tre$¢ pytania.

T “

.Iwmm

E s e pylarea ||

Wyswietlone zostanie okno dialogowe o nazwie Edytor.

Wil Lol

AW e S ENREE E-EM AD

Sy praca £ (everatorem Tetbdw jeit skiomplkowena’
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3. Wopisz tres¢ pytania (do formatowania tekstu mozesz wykorzystaé przyciski o funkcjach
podobnych do znanych z innych aplikacji Microsoft Windows — dodatkowy opis znajdziesz w
punkcie Edytor zawartym w niniejszej instrukc;ji).

4. Aby zakonczy¢ tryb edycji pytania, kliknij przycisk Zapisz.

@ ==z | th S Zapizz |

5. W sekcji Odpowiedzi (karta Pytania) wprowadz odpowiedzi do pytania (wypetnij kolejno karty
Odpowiedz 1 i Odpowiedz 2).

Odpewands :
Oifocwiands 1 | Dicksoms “zl Poprawma odpowmeds
Latw " Dickpownds 1

. Odpovesds 2

Drodaj odpowseds | Lau odpowseds |

o Aby doda¢ kolejng mozliwg odpowiedz, kliknij przycisk Dodaj odpowiedz.
7. W sekcji Poprawna odpowiedz zaznacz, ktora z odpowiedzi jest prawidtowa.

Ddpovwseds

O §1 | Odpowied 2 0k ..3| Popramena cdpowieds
Trodna " Didpewssd? 1
 Ddpowed: 2 |
™ Didpowieds 3

Doty odpowiedi | Uit odpovieds |

6. Aby zapisac pytanie, w sekcji Zarzadzanie struktura pytan kliknij przycisk Zapisz pytania i
parametry testu.

Odezytal | Proeries | Usi |
Top mares
[ redrmokrotresgo wboeu =]

[ Zapisz ptares | pasamelry eshs
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Tworzenie pytan wielokrotnego wyboru

Aby utworzy¢ pytanie wielokrotnego wyboru, otwérz odpowiedni test i przejdz na karte Pytania.

1. Zlisty Typ pytania: wybierz element Wielokrotnego wyboru.

Wwhielokrotego wyboruy

2. Kiiknij przycisk Dodaj pytanie. W przypadku pytania typu wielokrotnego wyboru domysinie
wyswietlone zostang karty do wprowadzenia dwéch odpowiedzi oraz w sekcji Poprawna
odpowiedz wyswietlone zostang dwa pola wyboru zwigzane z odpowiedziami (sytuacje te

zobrazowano na kolejnej ilustracii).

Kolebcle  Pomoc
Kolskejn| Test  Pyoania |

Edhecia toaded pytanis i ccoowmeds

Podglad meéci pytana

|| Edytuf lie2E pitacia I [ Mulimedia  Ockwrie: Llcdbel
=

Zabgeand
|

dposspedsi
Ddpowerd? 1 | Didpowieds 2|

A

Szevckofd [ Weokedd [ Fodgind |

Popeara odpovesds

™ Ddoowasdi1
I Ocooweds 2

Dods odpowseds | Uzt odpowieds |

Widen | A

[ Zarzadzanis sinkhuy pytad

Potarss 1

Odentai| Proemiei | Unm |
T prdares
rw:ekmdtwnsmu E

Dlodsy pedans

Zapier pytanes | patamelly tashu

3. Kiliknij przycisk Edytuj tre$é pytania.

Tup pytania;
IWieIDkrDtegD wybaru

Wyswietlone zostanie okno dialogowe o nazwie Edytor.

Zarzadzanie struktura putan
=



[ §5 [ 1
Witew Edytia

I R@ o~ Bl It ] EETIEE -0 RS Zamz

Fraca £ generatorem restéw jest

4. Wprowadz tres$¢ pytania (do formatowania tekstu mozesz wykorzystac przyciski o funkcjach
podobnych do znanych z innych aplikacji Microsoft Windows — dodatkowy opis znajdziesz w
punkcie Edytor zawartym w niniejszej instrukcji).

5. Aby zakonczy¢ tryb edycji pytania, kliknij przycisk Zapisz.

Q @ | #h % Zapizz |

4. W sekcji Odpowiedzi (karta Pytania) wpisz odpowiedzi do pytania (wypetnij kolejno karty
Odpowiedz 1 i Odpowiedz 2).

Odperwieds :
Ockomwed 1 | Odoomind 2 1+ Popeauna odpowed:
Lty I™ Odpovsedi 1

™ Odpowiads 2

Dodsi odpovieds | Usuah odpoweds |

4. Aby dodac¢ kolejng odpowiedz kliknij przycisk Dodaj odpowiedz.
5. W sekcji Poprawna odpowiedz zaznacz, ktéra z odpowiedzi jest prawidtowa.

Odpewindai —
Ocpovseds 1 | Odpowieds 2 Odpomedt 3 | I" Popeawma odpowied:
Intuacyria i Ddpossedi 1

¥ Odpowieds 2
¥ Gdpoweds 3 |

Doda odpovaeds | Usu odpowieds |

6. Aby zapisac pytanie, w sekcji Zarzadzanie struktura pytan kliknij przycisk Zapisz pytania i
parametry testu.

|
|nm| Prooriet | Uam |

Te prdaria
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Tworzenie tekstowych pytan pétotwartych

Aby utworzy¢ automatycznie oceniane pytanie pétotwarte (zawierajgce jako odpowiedz dowolny
tekst), przejdz na karte Pytania (karta jest aktywna dopiero po otwarciu testu).

1. Zlisty Typ pytania: wybierz element P6totwarte.

&

Jednokrotnego wyboru
Wielokrotego wyboru

2 lizta wybaru

2. Kiliknij przycisk Dodaj pytanie.

Koy  Poemoc

Kolcja | Tew  Pybonin |

Ebacga tadei pptania i codpowands Widen | Audey
Pucglad tisdci pytarss [ Edyhy irede pitacia 1| | Mukinedia Odiwirz | Dodi |

[ Zarzgdzanis sinkhas ptady —

Prdan
Pytarss 1
4% 2
;I b

Seeckobt [ Wimkott [ Fodged I

Zakacord
I Pl stk |
e : Popeara odpowesds
Oceote | Preenied | U |
Typ planin
[Pokotwats =
Diocley pedanss I
Dodaj odpovesds | - U odoowieds | Zapisz pytania | parametry teshy I

3. Kiiknij przycisk Edytuj tre$¢ pytania.
Zarzadzanie stiukturg pytaf =

I'T P pRLania;
| H

E dutuj tredc pptania
Pidkotwarte

|

4. Wyswietlone zostanie okno dialogowe o nazwie Edytor.



ek [y
LB on Bl S EETEE E-0M AS Zaper |

Srekeg Pobik jeat|

5. Wpisz tre$¢ pytania (do formatowania tekstu mozesz wykorzystac przyciski o funkcjach
podobnych do znanych z innych aplikacji Microsoft Windows — dodatkowy opis znajdziesz w
punkcie Edytor zawartym w niniejszej instrukciji).

6. Aby zakonczy¢ tryb edycji pytania, kliknij przycisk Zapisz.

@ E | dh % Zapizz |

7. W sekcji Poprawna odpowiedz wpisz odpowiedz, ktora bedzie traktowana jako poprawna.

Ddpowedsi

Dods odpoveds | Usurt cdpowieds |

Uwaga! Aby utworzy¢ liste prawidtowych odpowiedzi, wpisuj kolejne poprawne odpowiedzi,
oddzielajac je srednikiem. Przyktadowo, dla pytania o autora Pana Tadeusza, mozna wpisa¢
nastepujaca liste prawidtowych odpowiedzi:

Mickiewicz;Adam Mickiewicz;Mickiewicz Adam;A. Mickiewicz

8. Aby zapisac pytanie, w sekcji Zarzadzanie struktura pytan Kliknij przycisk Zapisz pytania i
parametry testu.

Odezpai | Preriei | Unn |
T putaria
[ recrmirotnege wboeu j

Dodsy petanes

[ Zapusz pytaria | psomelry teshu

Tworzenie liczbowych pytan pétotwartych

Aby utworzy¢ automatycznie oceniane pytanie pétotwarte (zawierajgce jako odpowiedz dowolng
liczbe), przejdz na karte Pytania (karta jest aktywna dopiero po otwarciu testu).

1. Zlisty Typ pytania: wybierz element Pétotwarte.
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Typ pytania:

&

Jednokrotnego wyboru
Wwielokrotego wybaru

£ ligtg wanbiary

2. Kiliknij przycisk Dodaj pytanie.

ﬁ}ﬂﬂmrdlm Testiw - wersja 1.2

=100
Kolekcia | Test  Pyeanis |
Edicaa nedci putania i ocbowieds T - Widen | Aude
| Podgd reici pytarss e S oG pitorss 3| | Muiedis Ochwérz | Dol |
’&Mz st .mh‘l.
Prtanis:
e
£y ]
#l Eam.-?
[ Zataconk :
| [ Pik zabaeandcn I Samokatl WWhemtkiodd: [ Podalad |
Oceztni | Proenied | Uns |
Tip prflaniac
| Pikotwaste |
Dieds) putarss |
Diodai odpowerds | Ussh coowieds | Zopis2 ytaria | povamety s |

3. Kiiknij przycisk Edytuj tre$¢ pytania.

E dytuj tregé putania

N

Yp prtania;
Pakotwarte j

I-Earzadzanie shiuktura pytan =
T

4. Wyswietlone zostanie okno dialogowe o nazwie Edytor.

5. Wpisz tre$¢ pytania (do formatowania tekstu mozesz wykorzystaé przyciski o funkcjach
podobnych do znanych z innych aplikacji Microsoft Windows — dodatkowy opis znajdziesz w
punkcie Edytor zawartym w niniejszej instrukcji).

(T ~inix

Wetaw  Edycia

d @ oo | B U oty EFEIETE SO0 M Zapiz |
=

Precanalin ponitsze réwmarne 1 wpise jege wiynik w polba telestownym:

2+2=
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6. Aby zakoniczy¢ tryb edycji pytania, kliknij przycisk Zapisz.

@ E | ﬁ % Zapizz |

7. W sekcji Poprawna odpowiedz wpisz odpowiedz, ktéra bedzie traktowana jako poprawna.

Popravna ocpowsed:
4

Didpowedzi

Drods odpomed! [ L sin’y Sdpcmnads I

8. Aby zapisa¢ pytanie, w sekcji Zarzadzanie struktura pytan kliknij przycisk Zapisz pytania i
parametry testu.

|
Odeztsi | Presrisi | Unsi |

Typ pitarsx
iJeﬂ‘nl-.mdneqohMu :J

Dods prtae |
| Zaptsz pytaria | pwameiry est |

Tworzenie pytan typu prawdal/fatsz

Aby utworzy¢ pytanie typu prawda/fatsz:

Z listy Typ pytania: wybierz element Jednokrotnego wyboru.

1.
Typ pytania;
okrothiego wybory
Jednokrotnego wyboru
Wielokrotego wyboru
Pabatwarte
£ lizta wybaru

2. Kiiknij przycisk Dodaj pytanie (pytanie pojawi sie na liscie Pytania:). Wyswietlone zostang
karty do wprowadzenia dwoch odpowiedzi (PRAWDA/FALSZ).
3. Aby wprowadzi¢ tre$é pytania, kliknij przycisk Edytuj tre$é pytania.

18



A HMm oo i S esa  ERNAEE S M AS Rapir |

G praca & Geteratorem Teibdir jeit skomplkowana’

4. W oknie o nazwie Edytor wpisz tre$¢ pytania (do formatowania tekstu mozesz wykorzystac
przyciski o funkcjach podobnych do znanych z innych aplikacji Microsoft Windows —
dodatkowy opis znajdziesz w punkcie Edytor tresci pytan zawartym w niniejszej instrukc;ji).

5. Aby zakonczyé¢ tryb edycji pytania, kliknij przycisk Zapisz.

@ = | th = Zapizz |

6. W sekcji Odpowiedzi (karta Pytania) wpisz:

na karcie Odpowiedz 1 - PRAWDA
na karcie Odpowiedz 2 - FALSZ

7. W sekcji Poprawna odpowiedz zaznacz, ktora z odpowiedzi jest prawidtowa.

P

ﬂw'll Pogemna odpowsed:
Ddpowied: 2|

PRAWDA % Ddpowsed? 1

" Ddpowacds 2

| Dodsi odpowedi | Usush odpoweds |

8. Aby zapisac pytanie, w sekcji Zarzadzanie struktura pytan Kliknij przycisk Zapisz pytania i
parametry testu.

Odezptni | Przocied | Unsi |
Typ plarsy

[ ——— =]

Tworzenie pytan z lista wyboru
Aby utworzy¢ pytanie, przejdz na karte Pytania (karta jest aktywna dopiero po otwarciu testu).

1. Zlisty Typ pytania: wybierz element Z lista wyboru.
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Tup pytania:

7 lizka w 1 biar j

Jednokrotnego wybiom
Wielokrotego weboru
Pakotwarte

2. Kiliknij przycisk Dodaj pytanie. W przypadku pytania z listg wyboru domysinie wys$wietlona
zostanie tylko jedna karta do wprowadzenia odpowiedzi wraz ze skojarzong z nig lista
rozwijalng (sytuacje te zobrazowano na kolejnej ilustracji).

Kelnkce  Pomoc
Kabskea| Tast  Pytania |
Eckcia tredci pydania i odpowssds e —— Wideo | Aucke
Pisdiglid inéci pytani I T — Mubimedia _Ochwez | _Dod |
" Zozadzares sruklug pytatt T
Prtanix
Pytanse 1
i 2
b E:::g
e : | —
l'mmm_] Seerchose [ umuic]_ Podgisd |
Odpowiedn S
| a A I| Poptasna odpowedd T
| =l
Tiebt Odeoptai | _Praeried | umnt_|
| Ty pstania:
Dodidokty | || |[Z et wobons =
Usiah 2 sty | Do pudacie |
Dodsi odpowinds | _ Usush odpowieds | |

3. Kiiknij przycisk Edytuj tre$¢ pytania.

] E dytuy tresc pytania

|

Wyswietlone zostanie okno dialogowe o nazwie Edytor.

oo P =T

Wetam  Edvtia
IM@B oo B U acmdtl EFIEE S -3BAE Zapiz |

Skojarz Pasistwra z odpowiednim stolicami
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Whisz tres¢ pytania (do formatowania tekstu mozesz wykorzystac przyciski o funkcjach
podobnych do znanych z innych aplikacji Microsoft Windows — dodatkowy opis znajdziesz w
punkcie Edytor zawartym w niniejszej instrukcji).

Aby zakonczy¢ tryb edycji pytania, kliknij przycisk Zapisz.

@ = | th = Zapizz |

6. W sekcji Odpowiedzi (karta Pytania) wpisz odpowiedzi do pytania.
Didpowiedzi _
Odpowieds ] Foprawna odpowieds
Polska | =l
Treéd
[GdarisH]
Dodaidalisty |
Usuh 2 sty |

Dodaj odpowseds |  Usur odpowieds |

o

10.

W polu Tresé: wpisz tekst, jaki ma zosta¢ dodany do listy skojarzonej z odpowiedzia.
Aby dodac¢ element do listy, kliknij przycisk Dodaj do listy. Dodaj w ten sposob wszystkie
elementy listy.

Po dodaniu wszystkich elementéw wskaz na liscie rozwijalnej znajdujacej sie w sekcji
Poprawna odpowiedz ten, ktory bedzie traktowany jako odpowiedz prawidtowa.

Aby dodac¢ kolejng karte w sekcji Odpowiedzi, (czyli w tym przyktadzie druga liste dla
kolejnego Panstwa) kliknij przycisk Dodaj odpowiedz.
Odpowsadsi
Odpovsedi 1 Odpowieds 2 | Popsawna odpoysed
Fianca |F'au-r :I
T
Londn
Dodsi do
et 2 Ity

Dody odpovieds | Usuh cdpovieds |

11. Aby zapisaé pytanie, w sekcji Zarzadzanie struktura pytan kliknij przycisk Zapisz pytania i

parametry testu.

[ Zapisz pytaris | pasametry toshu
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Przegladanie pytan
Aby tworzy¢/edytowac pytania wybierz karte Pytania (karta jest aktywna dopiero po otwarciu testu).
Aby wyswietli¢ w edytorze jedno z zapisanych wczesniej pytan:

1. Zaznacz pytanie na liScie Pytania:.
2. Kiliknij przycisk Odczytaj.

[ Zazydranee dndiueg pilat —
Prtordx

Pytanie |

Pytanis 2

Pytanie i

Odesstai | Praeried | Uan |
Typ pytania

EZhstue.t-m ﬂ

Dods pytaris |

Zapinz pylanis | paamelry bastu I

Usuwanie pytan
Aby usung¢ pytanie:
1. Zaznacz pytanie na liScie Pytania:.

2. Kiliknij przycisk Usun.
3. W wyswietlonym oknie dialogowym wybierz przycisk Tak.

Przenoszenie pytan mi¢dzy testami
Aby przenies¢ pytanie do innego testu:
1. Zaznacz pytanie na liscie Pytania:

Zarrydzanie chuklueg pptat —
Pitaria

Prtarss |

Pytanie 2

Fytanic 43

Odorytal | Przeried | Usit |
Typ ptania
EZEetuo:.wU d

Dods pytarse |
Zapinz pytania | parametny tashu I

2. Kiliknij przycisk Przenies.



b

3. W oknie dialogowym Przenie$ Test wskaz test, do ktérego zamierzasz przenies$¢ pytanie i
kliknij przycisk Przenies.

Edytor pytan

W najprostszej formie Edytor pytan moze by¢ wykorzystywany tylko do wprowadzania tresci pytania w
postaci niesformatowanego tekstu. Jednak oferuje on wiele funkcji znacznie zwiekszajacych
mozliwosci wizualizacji pytania.

Aby zapewni¢ wysoki komfort pracy oraz intuicyjng obstuge, pasek narzedzi Edytora pytah zawiera
przyciski znane z innych aplikacji Microsoft Windows. W wiekszosci posiadaja one oznaczenia
identyczne z uzywanymi w innych aplikacjach.

BB vo BUImmmil b EESEE 528 A

Zmodyfikowano znaczenie przyciskow:

AEC
—— - wyswietla okno dialogowe Czcionka umozliwiajace okreslenie formatu czcionki zaznaczonego
tekstu.

ARE
—— - usuwa formatowanie z zaznaczonego tekstu.
AEC
— - wyswietla okno dialogowe umozliwiajgce wybranie koloru zaznaczonego tekstu.
Dodatkowo, korzystajac z menu Wstaw, do tworzonego pytania

wstawi¢ mozna nastepujace elementy:

|_'-.-'-.-'staw Edyija

grafike, separator w postaci linii poziome;j; (Grafike
tabele (przycisk umieszczony zostat takze na pasku Linie pozioma
narzedzi); Tabele

o tekst; Tekst

e kod HTML; HTML

e flash. Flash

Zaawansowani uzytkownicy, korzystajgc z menu Edycja, moga:
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samodzielnie dokonac¢ edycji pytania w kodzie HTML;
zapisa¢ edytowane pytanie w postaci strony HTML, np.: do edycji w innym edytorze;
e wczyta¢ plik HTML utworzony w innym edytorze jako tres¢
edytowanego pytania.

Edycia
Edytuj HTML
Zapisz HTML
Obwidrz HTML

Wstawianie obrazow

Aby w tresci pytania wstawi¢ dowolny obraz:

W

Kliknij przycisk Edytuj tres¢ pytania.
W oknie Edytor wybierz z menu Wstaw polecenie Grafike.
W oknie Wstaw Grafike, w sekcji Nazwa pliku kliknij przycisk Przeglada;...

FBstom Gralike ~lm)x
Maowa pllc  Lipg |
Enghista [‘-v,*'::
Vintrewe, (RS 3]

Oox Furngha

W oknie Wybierz plik grafiki

Wskaz odpowiedni plik.
Kliknij Otwérz.

W polu Etykieta wprowadz tekst, ktory bedzie wyswietlany po wskazaniu zamieszczone;j
ilustracji wskaznikiem myszy.

Aby okresli¢ sposdb wyréwnania ilustracji na stronie wyswietlajacej pytanie, z listy rozwijalnej
Wyréwnanie: wybierz odpowiedni styl.

Kliknij OK.

Wstawianie multimediow

Do kazdego pytania mozna doda¢ nagranie dzwigkowe badz plik wideo posiadajacy jedno z nastgpujacych
rozszerzen: asf, wma, avi, mpg, mp3, wav.

Aby doda¢ obiekt multimedialny:

1.
2.

Wybierz i odczytaj pytanie z listy.
W sekcji Wideo i Audio zaznacz pole wyboru Multimedia.

‘widen | Audo
F (Midimeda _Odiiiz | Dodsi |
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3. Kliknij przycisk Dodaj.
4. W wyswietlonym oknie dialogowym wskaz i otworz zas6b multimedialny, ktéry cheesz skojarzy¢ z
pytaniem.

Widen 1 Autho

¥ Muttimedia ”dl“f'f-'l Uﬂdlil

Y
(D@D D@D

5. Aby zapisaé pytanie, w sekcji Zarzqdzanie strukturq pytan kliknij przycisk Zapisz pytania i
parametry testu.

Odezytal | Praoried | Ui |
Typ patari

 [r————— =]
Doy prtanie

Uwaga — Po dodaniu pliku multimedialnego jest on prezentowany w sekcji Wideo i Audio. W chwili
odczytywania zapisanych wcze$niej pytan istnienie obiektu multimedialnego sygnalizowane jest tylko przez
zaznaczenie pola wyboru.

Aby odtworzy¢ obiekt Multimedialny:

1. Otwérz pytanie
2. W sekcji Wideo i Audio kliknij przycisk Odtwérz.

Wstawianie obiektéw Flash
Aby w tresci pytania wstawi¢ obiekt flash:
1. Kliknij przycisk Edytuj tre$¢ pytania.

2. W oknie Edytor wybierz z menu Wstaw polecenie Flash.
3. W oknie Wstaw obiekt Flash, w sekcji Nazwa pliku kliknij przycisk Przegladaj...
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@Wstaw obiekt ] ~=10] x|
M azwa plikwu;
Szerokosc; I— Winsokodc: I_
Kolortha: [ ] .| [ Dokaczpiki

[oda| |
1=y |

] Al

Wskaz odpowiedni plik.
Kliknij Otwérz.

4. W polach Szeroko$¢ i Wysoko$é wpisz rozmiar obiektu.
5. Kiliknij przycisk OK.
Dodatkowo:

Kolor tta - umozliwia zmiane koloru tta obiektu.

Dotacz plik - obiekt flash moze wymagac¢ zatgczenia dodatkowych plikow (pliki xml,
dodatkowe obrazki itp) jesli chcesz dotaczy¢ pliki tego typu, zaznacz to pole wyboru. Po
zaznaczeniu pola wyboru uaktywnig sie przyciski Dodaj i Usuh umozliwiajace zarzadzanie
plikami zwigzanymi z obiektem Flash.

Wstawianie zatagcznikéow

Kazde pytanie moze zawiera¢ jako zatacznik dowolny dokument. Przyktadowo: zdajgcy musi najpierw
zapoznac sie z pewnym opisem lub ilustracjg, a dopiero potem odpowiedzie¢ na zwigzane z
dokumentem pytanie.

el el e

Aby wstawi¢ plik zalagcznika:

Na karcie Pytania, w sekcji Zafacznik zaznacz pole wyboru Plik zatacznika.
Kliknij przycisk Przegladaj (...).

W oknie Wybierz plik:

wskaz odpowiedni plik zatgcznika
kliknij Otwérz

Wyswietlanie podgladu zatagcznikéw i sterowanie wielkoscia okna

Aby wyswietli¢ podglad zatacznika, na karcie Pytania, w sekcji Zafacznik kliknij przycisk Podglad.

26



Zabgtomik
I Pl zstgcanda . | disgranl g Sameokodé [1000 Whnckosé [5090 Podglad |

Aby dopasowac szerokosc i wysokos¢ okna do zawartosci zatgcznika, wpisz odpowiednig liczbe
pikseli w polach Szerokos¢ i Wysokos¢.

Dotaczanie kartoteki testu

Aby dotaczy¢ plik kartoteki testu:

1. Na karcie Test, w sekcji Kartoteka testu zaznacz pole wyboru Plik kartoteki.
2. Kiliknij przycisk Przegladaj (...).
3. W oknie Wybierz plik:

e wskaz odpowiedni plik kartoteki;
e  kliknij przycisk Otwoérz.

Wyswietlanie podgladu kartoteki

Aby wyswietli¢ podglad pliku kartoteki testu, na karcie Test, w sekcji Kartoteka testu kliknij przycisk
Podglad.

Przegladanie testow

Aby wyswietli¢ podglad opracowanego testu, na karcie Test kliknij przycisk Podglad testu. Test
zostanie wyswietlony w nowym oknie. Przyktadowy test przedstawiono na ilustracji ponize;.

L IOTE—— L8l
=]

EGZAMIN W Il KLASIE GIMNAZJUM - 2 CZESC HUMANISTYCZNA 00:59:44

Pytanie 1

PO 28poInaviy 54 I zalgonony i Sek sievir wpkonaf DoneisDe poleoense

Wapisz srtykud do popularnego crasepitma o paroe fiterackes] lub historycanej,
khiry wwatasz 2a mezwrkly

Parmiste], 3o Twoja prace nis powines byd kedtezs niz 34 strony Tormato &4

 Mie snam cdpowesdsr

(Poprrednie pyane’ [ Mmntepne pylane

Publikowanie testow
Aby opublikowac test:

1. Otworz odpowiedni test.
2. W oknie Generatora Testéw, na karcie Kolekcja kliknij przycisk Publikuj test.
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[Itwarz test I

Otwarz test I

Fublikuitest |

3. W oknie dialogowym Publikowanie Testu wpisz nazwe, jaka bedzie wy$wietlana na belce
tytutowej testu.

io)x]

Hizwen otz |11 o Swashoa
Miegce publkacy Wiskad okakzacyy

Publ | i |

4

4. Kliknij przycisk Wskaz lokalizacje, okres| folder oraz nazwe pliku .HTM dla publikowanego
testu.

Uwaga. Test mozna opublikowac tylko do pustego folderu.

5. W oknie Publikowanie Testu kliknij przycisk Publikuj. Po zakonczeniu publikacji zostanie
wys$wietlone okno komunikatu.

enerator Testow 3!

Publacis becty zakiderana

Aby uruchomi¢ opublikowany w ten sposob test, przejdz do folderu testu i dwukrotnie kliknij strone
startowg (.HTM) testu.

Eksportowanie testow

Funkcja Eksport testéw umozliwia przygotowanie pakietu zawierajacego testy w formie utatwiajgcej
dystrybucje, archiwizacje lub umieszczanie w zewnetrznych bazach wiedzy. Testy eksportowane sg
do pakietow zgodnych z zaleceniami standardu SCORM 1.2. Pakiet eksportowanych testow (testu)
zapisywany jest w pliku .ZIP.

Aby wyeksportowac test (testy):

1. Otworz kolekcje, z ktorej chcesz eksportowad testy.
2. Zaznacz wybrany test lub testy (z klawiszem [CTRL] lub [SHIFT]) i kliknij przycisk Eksport
testow znajdujacy sie na karcie Kolekcja.
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e FPodaj nazwe dla nowego testu:

Tworzenie stron wWhaded - b ody
Tworzenie stron WWhashed - Modub
Tworzenie stron Waaha - Modut Ubwirz best I
Tworzenie stron Whaha - Test K
Dtwdrz best I
Publikuitest |
Ilzuf test I
Zmief nazwe hezty I

3. W oknie dialogowym Eksport Testéow, w sekcji Format eksportu wybierz format w jakim
chcesz wyeksportowac zasob.

=10l.x]

Fromat ekzportu
’7 & est Senmer (SCORM T3] ' LEM

Wizkazanie plilku ekzportu; |

Ek=part | Anulu

Test Serwer (SCORM 1.2) - format zasobu przeznaczonego do importu na TestSerwer.
e LRM - format zasobu przeznaczony do importu na Class Server 3.0.

Po zaznaczeniu opcji LRM w oknie Eksport Testow wyswietlone zostang dwie listy rozwijalne
Dziedzina i Dzial umozliwiajace opisanie zasobu zgodnie z wymaganiami taksonomi Class Serwera.

Fromat eksportu
" Test Serwer (SCORM 1.2 f+ LRM ey |<'W'_I,Ibier2 przedmicts LJ

Wizkazanie pliku eksportu; Diziak: | LJ

Ekzport | Anuluj

4. Po wybraniu formatu wybierz przycisk Przegladaj (...) obok Wskazanie pliku eksportu:
i okresl lokalizacje oraz nazwe eksportowanego pliku.

5. W oknie dialogowym Eksport Testéw kliknij przycisk Eksport. Po zakonczeniu procesu
eksportu wyswietlone zostanie okno komunikatu: ,Eksport testu zakorczony’.
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Importowanie testow

Import testow umozliwia wczytanie przygotowanego pakietu do Generatora w celu jego dalszej
obrobki.

Aby zaimportowac¢ test:

Otworz kolekcje, do ktérej chcesz zaimportowac test.

Kliknij przycisk Import testow znajdujacy sie na karcie Kolekcja
Wskaz i otworz plik .ZIP zawierajgcy importowany test.
Zaimportowany test zostanie wyswietlony na liscie Lista testow:.

bl e

Uwagal! Jesli test zostat zabezpieczony hastem, w trakcie jego importu nalezy poda¢ hasto.

(@riosho testu (=]
Podaj hasto zabezpseczajace lest
[taine hasid

oK | Anii |

Zmiana nazwy testu w kolekcji
Aby zmieni¢ nazwe testu widoczna w kolekcji:
1. Na karcie Kolekcja zaznacz wybrany test.

2. W polu Podaj nazwe dla nowego testu: wpisz nowg nazwe.
3. Kiliknij przycisk Zmieh nazwe testu.
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