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Ten multimedialny program edukacyjny przeznaczony jest dla uczniéw szkét podstawowych. Oferujgc ciekawe
zadania tekstowe, stuzy przede wszystkim doskonaleniu umiejetnosci matematycznych.

Program ten zawiera ogromng baze zadan matematycznych, podzielonych w przejrzysty sposdb na kategorie
wedtug typu i stopnia trudnosci. Sg tu wszystkie rodzaje zadan, z jakimi uczniowie zetkng sie w szkole:

- dodawanie i odejmowanie (w zakresie do 20, do 100, do 1000 oraz powyzej 1000), mnozenie i dzielenie,

dzielenie z resztg, proporcjonalnos$¢ prosta, podziat catosci (utamki), przyktady z liczbami dziesietnymi,

obliczanie obwodu i pola, przeliczanie jednostek czasu (minuty->godziny->dni), ustalanie niewiadomej liczby.
Zadania mozna oczywiscie wydrukowac; dostepne sg dwie wersje wydrukéw: dla ucznidw (tylko tres¢ zadan) oraz dla
nauczycieli (zadania wraz z rozwigzaniami).

Program oferuje dwa sposoby doskonalenia umiejetnosci. Pierwszy polega na rozwigzywaniu dowolnej liczby zadan,
bez ograniczen czasowych; drugi natomiast ma forme gry, w ktdrej dziecko - poprzez rozwigzywanie zadan -
zdobywa szczyt géry niczym alpinista, przy czym uwzglednia sie poprawne i btedne rozwigzania, a takze czas
wykonania.

Najlepsi gracze mogg wydrukowac dyplom ze swoim imieniem i nazwiskiem.

Ekran tytutowy (menu gtéwne)
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Ekran tytutowy (menu gtéwne) programu stuzy uzytkownikowi do podjecia decyzji, czy chce jedynie rozwigzywac
zadania, czy tez — poprzez rozwigzywanie zadan — wzig¢ udziat w grze ,Alpinista®. Istnieje ponadto mozliwosé
wyboru, czy ma sie wyswietla¢ podpowied? (metoda rozwigzywania zadania). Kolejna ikonka na tym ekranie
umozliwia natomiast wybdr tta, towarzyszgcego rozwigzywanym zadaniom: bedzie to jedno, niezmienne kolorowe
tto lub rézne rodzaje tfa, zmieniajace sie losowo.
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na ekranie przeznaczonem do rozwigzywania zadan
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Wybdr gracza (dotyczy wytacznie gry , Alpinista")
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Na tym ekranie gracz wybiera sobie posta¢, klikajgc w jedno z dzieci znajdujacych sie w autobusie. W odpowiedniej
rubryce wpisuje swoje imie i nazwisko, po czym, przy pomocy przyciskéw (=] i [§) ustawia liczbe zadan (mozna
wybrac od 5 do 15 przyktadow).
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Wybdr typoéw zadan oraz stopni trudnosci
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W tej czesci programu mozna wybraé typy zadan wraz z okresleniem ich stopnia trudnosci. Mozna faczyé
jakiekolwiek typy zadan z dowolnym stopniem trudnosci, liczba kombinacji nie moze jednak by¢ wieksza, niz liczba
zadan, ktdra zostata wybrana na poprzednim ekranie — w przeciwnym wypadku program poprosi o zmniejszenie
liczby kombinacji wybranych typdéw przyktaddw.
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pleimowaniell ™ _ ody uzytkownik kliknie w zamkniety zeszyt z nazwg typu zadania, zeszyt otworzy sie, umozliwiajac
\» wybor stopnia trudnosci

Pr— - gdy uzytkownik kliknie w wybrany stopien trudnosci, zostanie on zaznaczony — kolejne klikniecie
weimi-v.anl zakesiicwowy Spowoduje zlikwidowanie oznaczenia. Niektére typy zadan maja tylko jeden stopien trudnosci,
sakres czbovy wowczas trzeba go zaznaczyé. Uwaga! Samo otwarcie zeszytu nie oznacza, ze pojawig sie
przyktady danego typu — zawsze nalezy wybra¢ stopien trudnosci.

zakres liczbowy
do 1000

zakres liczhowy
powyzej 1000

- zadania tekstowe mozna wydrukowaé w dwdch wersjach:

-wersja dla ucznia (samo zadanie)

- wersja dla nauczyciela (zadanie wraz z rozwigzaniem)

- przejscie do ekranu przeznaczonego do rozwigzywania zadan

Rozwigzywanie zadan

Zadanie:

Odpowiedz:
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Ten ekran oferuje uczniom miejsce na rozwigzywanie zadan. Podzielony jest na dwie czesci: gérna czes¢ ekranu
przeznaczona jest na tres$¢ zadania i odpowied? (ewentualnie dwie odpowiedzi); natomiast dolna cze$¢ ekranu stuzy
jako miejsce na obliczenia i notatki.



Rozwigzywanie zadan:

- klawisze z polem numerycznym lub operatorami arytmetycznymi. Klawisze te mozna przesung¢

do szerokiego paska albo klikajgc w nie dwukrotnie, albo klikajgc i — trzymajac nadal wcisniety
przycisk myszki — przesung¢ we wtasciwe miejsce.

_ e pasek reie

(Poan: D - pasek przeznaczony na notatki

- cyfry oraz przecinek dziesietny mozna wpisywaé w pole, korzystajgc z klawiatury lub specjalnego
»okienka numerycznego”

,Okienko numeryczne” zawiera ponadto przyciski stuzgce usuwaniu, kopiowaniu i wstawianiu:

< - Backspace — usuwa, cyfry znajdujgce sie w polu (od korica)
@ - Kopiuj — umiesci w schowku kopie liczby, znajdujgcej sie w polu

[3- - Wstaw — wstawi w pole liczbe znajdujgca sie w schowku

6> - stuzy do usuwania klawiszy (tych z polem numerycznym lub operatorami

arytmetycznymi), ktére znajdujg sie w szerokim pasku lub w miejscu na dodatkowe
obliczenia

Chcg dodawaé + odejmowaé = mnotyé +  dzelic @
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Miejsce na dodatkowe obliczenia znajduje sie przy lewej krawedzi ekranu. Pojawi sie
wtedy, gdy klikniemy w biaty pasek z czerwonymi strzatkami 9. W tym miejscu na
dodatkowe obliczenia mozna wybrac jedng z czterech zakfadek, zgodnie z operacja
matematyczng: dodawanie, odejmowanie, mnozenie lub dzielenie. Cyfry oraz
przecinek dziesietny mozna wpisywac w pole korzystajac z klawiatury lub specjalnego
,okienka numerycznego”

Uwaga!!l W polu przeznaczonym na wynik (pod linig), liczba wpisywana jest w taki sam sposdb jak podczas liczenia

na papierze, tzn. od tytu.

Uwagal!ll

Program nie ocenia procesu rozwigzywania zadania tekstowego, czyli tego, w jaki sposdb uczen znajdzie rozwigzanie

(jak utozy klawisze i co w nich umiesci). Program ocenia wytgcznie wynik wpisany w polu przeznaczonym na
odpowiedz!!!
Zapisywanie wyniku:

Kazde zadanie tekstowe w tym programie posiada jedng lub dwie odpowiedzi (w zaleznosci od typu zadania). Pola

przeznaczone na odpowiedz znajdujg sie bezposrednio pod trescig zadania, w gérnej czesci ekranu.

( L O -dia tego typu odpowiedzi, wynik nalezy wpisaé¢ w biatym polu jako liczbe.

[ v O - dla tego typu odpowiedzi, wynik nalezy okresli¢ klikajgc w biate pole i
wybierajac jedng z proponowanych mozliwosci.




lkony w prawej czesci ekranu:

poprawny, pojawi sie symbol & , jeéli natomiast bedzie btedny, pojawi sie symbol 28 . Wystarczy najecha¢
kursorem na ten czerwony krzyzyk, aby wyswietlita sie wtasciwa odpowiedz oraz mozliwa metoda
rozwigzywania tego zadania.

% - Kontrola odpowiedzi — uzytkownik klika w te ikone, aby sprawdzié rozwigzanie. Jesli wynik bedzie

4@;}‘ - Podpowiedz / Sterowanie — zgodnie z wyborem dokonanym wczesniej - w menu gtéwnym (na ekranie
77 2 tytutowym), teraz klikniecie w te ikonke spowoduje albo podpowiedz metody rozwigzywania, wraz z opisem
elementow sterowania (obstugi), albo sam opis.

- Nowe zadanie — wybierze nowe zadanie do rozwigzania. Ikona ta jest w ,,éwiczeniowej” czesci programu
aktywna caty czas, natomiast w przypadku gry ,Alpinista“, program wybierze zadanie dopiero po
sprawdzeniu wyniku aktualnego przyktadu.

Alpinista

Na tym ekranie postac reprezentujgca gracza zdobywa szczyt. Wspinaczka jest podzielona na odcinki, zgodnie z liczba
zadan ustawiong wczesniej na ekranie z wyborem gracza (autobus). Kazde poprawnie rozwigzane zadanie powoduje
przesuniecie sie gracza o jeden odcinek wyzej. Szczyt osiggnie tylko ten gracz, ktéry poprawnie rozwigzat wszystkie
zadania tekstowe. W przypadku, gdy szczyt osiggnie wieksza liczba graczy, o kolejnosci miejsc w tabeli decyduje
najpierw wieksza liczba rozwigzywanych przyktadéw, natomiast, jesli potrzebne bedzie kolejne kryterium — bedzie
nim osiggniety czas.

g - przejscie do ekranu przeznaczonego do rozwigzywania zadan



Tabela wynikéw
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1. 8 Szymon 5 5 0 00:48:20
2. {1 Maja 5 3 2 00:31:26
© 3. A ulia 4 2 2 00:26:74
4. % piotr 5 1 4  00:16:52
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Do tabeli sg wpisywani gracze zgodnie z osiggnietymi wynikami — ocenia sie liczbe rozwigzywanych zadan, liczbe
poprawnych i btednych rozwigzan oraz osiggnigty czas. Tabele mozna wyczyscic, klikajagc w ikone & .

Wydruk dyplomu

DYPLOM

za zajecie I miejsca

w rozwigzywaniu zadan tekstowych

|

otrzymuje
Szymon

dnia

6. 12. 2013

liczba
zadan poprawnie ile czas

5 5 0 00:48:20

Dyplom otrzymuja jedynie ci gracze, ktérzy zajeli trzy pierwsze miejsca w tabeli. Dyplom mozna wydrukowaé, klikajac
w ikonke , albo zrezygnowac z wydruku, klikajac w ikonke .



