Wstep

Ten multimedialny program edukacyjny zawiera zadania konstrukcyjne pozwalajgce na samodzielne ¢wiczenie i sprawdzenie
wiadomosci w zakresie konstrukcji podstawowych figur geometrycznych. Jest przeznaczony dla dzieci z klas 1-3 na poziomie
gimnazjum.

Dziaty tematyczne:

; ¢ Dane 3 boki
KONSTRUKCJA TROJKATA 1 e Dane 2 boki, 1 kat

e Dany 1 bok, 2 katy

* Bok, wysokosé, kat

¢ 2 boki, Srodkowa
KONSTRUKCIJA TROJ KATA 2 e Bok, srodkowa, kat

¢ 2 boki, wysokos¢

* Bok, wysokos¢, srodkowa

e Czworokat ogdlnie
e Rownolegtobok
e Trapez

KONSTRUKCJA
CZWOROKATA

e Okrag, punkt, styczna

e Okrag, dwa punkty, prosta

* Okrag, dwie styczne réwnolegte
* Okrag, prosta, styczna

e Okrag, dwa punkty, styczna

e Dwa okregi wspoétsrodkowe

KONSTRUKCJA OKREGU

e Rownolegtych do prostej
KONSTRUKCIJA STYCZNYCH e Prostopadtych do prostej
¢ Przechodzacych przez punkt




Sterowanie

Dzieki srodowisku graficznemu sterowanie aplikacjg jest bardzo proste i intuicyjne. Kursor myszki zmienia sie kontekstowo nad
aktywnymi strefami — zamiana strzatki na raczke oznacza, ze pod kursorem znajduje sie przycisk, na ktéry mozna kliknac.
Zamiana strzatki na pytajnik oznacza, ze po kliknieciu wyswietli sie podpowiedz w strefie aplikacji, w ktorej wtasnie znajduje sie

uzytkownik.
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Na pierwszym ekranie wyboru uzytkownik okresla, jakie zadanie chce wykona¢. Po lewej stronie znajdujg sie strefy tematyczne,
po prawej stronie wypisane sg poszczegélne zadania stref tematycznych. Wpierw nalezy wybrac¢ strefe tematyczna, klikngé na
nig, a po prawej stronie wybrac zadanie i klikna¢ na niego.

‘

O Korzystam z tablicy interaktywne;.

O Najpierw wyswietli¢ pomoc?

naweJ

Po wskazaniu konkretnego zadania wyswietli sie ekran, na ktorym wybiera sie liczbe przyktadéw. Wyboru dokonuje sie
obrotowym pokrettem po lewej stronie. Jesli chcesz rozwigzac przyktady na ekranie, wpisz swoje imie w odpowiedniej kolumnie,
a potem kliknij na zaktadke Dalej. Przytrzymanie mozliwosci Korzystam z tablicy interaktywnej spowoduje przystosowanie sie
programu pracy z tablicg interaktywng — przy wpisywaniu wynikdw po kliknieciu na pole pokaze sie pomocnicza klawiatura
graficzna. Na tym ekranie mozna réwniez ustawi¢ wyswietlenie pomocy przed rozpoczeciem rozwigzania — wystarczy zaznaczy¢
wtasciwg rubryke po prawej stronie.



Typy zadan

POLPROSTA PROSTOPADEA
LINIA
ROWNOLEGLA.
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Konstrukcja tréjkata — dany 1 bok, 2 kat

I O & Q,
2 Hasy sprauni ; sprawun

Schemat:

Przed rysowaniem zaznacz na schemacie podane wartosci. Poprowadz kursor nad odcinek, punkt lub kat i kliknij. Wybrany
obiekt zmieni kolor na czerwony. Klikniecie na czerwong strzatke spowoduje, ze Schemat przesunie sie poza margines i mozna go
w dowolnym momencie w trakcie konstruowania ponownie wyswietlic.

Konstrukcja:

W lewej czesci ekranu wybierz obiekt, ktory chcesz rysowaé. Po kliknieciu pokaze sie dalszy szczegétowy wybdr (np.: chcesz
narysowac odcinek, kliknij myszg na przycisk odcinek a nastepnie okreslisz, czy chodzi o odcinek AB, BC lub AC). Po wybraniu
obiektu uzupetnij w lewym dolnym polu wartos$¢ liczbowa obiektu z klawiatury (dtugos¢ odcinka, miara kata czy dtugosé
promienia okregu).



Wybrany obiekt narysujesz w ten sposob, ze klikniesz lewym przyciskiem myszy w miejscu dowolnego punktu poczatkowego (np.
poczatek odcinka, potprostej czy sSrodek okregu), przytrzymasz nacisniety przycisk myszy i zaczniesz przesuwac kursor myszy w
dowolne miejsce, do momentu, kiedy na cyfrowym wyswietlaczu pokaze sie oczekiwana dtugos$¢ czy miara kata. Nastepnie
zwolnij przycisk myszy a wybrany obiekt zostanie narysowany. W ten sposéb narysujesz i wszystkie pozostate elementy
niezbedne do skonstruowania tréjkata. Wyjsciowy trdjkat zostanie narysowany po wskazaniu trzeciego wierzchotka.

Jesli jest ustawionych wiecej przyktaddw, skorzystaj ze strzatek do przechodzenia miedzy stronami.

Poprawnos¢ konstrukcji stwierdzisz kliknieciem na ikone , Sprawdz”.

Uwaga: Jezeli przy rysowaniu przekroczysz brzeg biatego pola, mozesz rysunek przesungc w pionie i poziomie przy pomocy
matych szarych strzatek znajdujgcych sie przy obrzezu biatej powierzchni.

Konstrukcja tréjkgta — dany bok, wysokoéé i kat
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Konstrukcja tréjkata — dane 2 boi i wysokos¢
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Konstrukcja tréjkgta — dany bok, ysoko
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Schemat:

Przed rysowaniem zaznacz na schemacie podane wartosci. Poprowadz kursor na odcinek, punkt lub kat i kliknij. Wybrany obiekt
zmieni kolor na czerwony. Klikniecie na czerwong strzatke spowoduje, ze schemat przesunie sie poza margines i mozna go w
dowolnym momencie w trakcie konstruowania ponownie wyswietlic.

Konstrukcja:

W lewej czesci ekranu wybierz obiekt, ktory chcesz rysowad. Po kliknieciu pokaze sie dalszy szczegétowy wybdr (np.: chcesz
narysowac odcinek, kliknij myszg na przycisk odcinek a nastepnie okreslisz, czy chodzi o odcinek AB, BC lub AC). Po wybraniu
obiektu uzupetnij w lewym dolnym polu wartos¢ liczbowg obiektu z klawiatury (dtugos¢ odcinka, miara kata czy promien
okregu).

Wybrany obiekt narysujesz w ten sposob, ze klikniesz lewym przyciskiem myszy w miejscu dowolnego punktu poczgtkowego (np.
poczatek odcinka, potprostej czy srodek okregu), przytrzymasz nacisniety przycisk myszy i zaczniesz przesuwacé kursor myszy w
dowolne miejsce do momentu, kiedy na cyfrowym wyswietlaczu pokaze sie oczekiwana dtugos¢ czy miara kata. Nastepnie
zwolnij przycisk myszy a wybrany obiekt zostanie narysowany. W ten sposdb narysujesz i wszystkie pozostate elementy
niezbedne do skonstruowania tréjkata. Wyjsciowy trojkat zostanie narysowany po wskazaniu trzeciego wierzchotka.

Jesli jest ustawionych wiecej przyktaddw, skorzystaj ze strzatek do przechodzenia miedzy stronami.

Poprawnos¢ konstrukcji stwierdzisz kliknieciem na ikone ,Sprawdz”.

Uwaga: Jezeli przy rysowaniu przekroczysz brzeg biatego pola, mozesz rysunek przesungc w pionie i poziomie przy pomocy
matych szarych strzatek znajdujgcych sie przy obrzezu biatej powierzchni.



Konstrukcja czworokagta — czworokqt ogélnie
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CX, |worzacy kat z odcinkiem CA
DX, tworzacy kat z odcinkiem DC
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AX, tworzacy kat z odcinkiem AC

X, tworzacy kat z odcinkiem AD ) \
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Schemat:

Przed rysowaniem podkresl na schemacie podane wartosci.. Poprowadz kursor nad odcinek, punkt lub kat i kliknij. Wybrany
obiekt zmieni kolor na czerwony. Klikniecie na czerwong strzatke spowoduje, ze schemat przesunie sie poza margines i mozna go
w dowolnym momencie w trakcie konstruowania ponownie wyswietlic.

Konstrukcja:

W lewej czesci ekranu wybierz przycisk Trdjkat a nastepnie okresl — ktdry trdjkat i jakg konstrukcje tréjkata wybierasz. Po
wybraniu tréjkata uzupetnij w lewym dolnym polu jego wartosci liczbowe (dtugosci odcinkdw, miary katéw ...).

Wyjsciowy tréjkat zostanie narysowany na biatym polu.

Pozostate obiekty narysujesz tak, ze na biatym polu klikniesz lewym przyciskiem myszy w miejscu dowolnego punktu
poczatkowego (np. poczatek odcinka, pétprostej czy s$rodek okregu), przytrzymasz nacisniety przycisk myszy i zaczniesz
przesuwac kursor myszy w dowolne miejsce do momentu, kiedy na cyfrowym wyswietlaczu pokaze sie oczekiwana dtugosc¢ czy
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miara kata. Nastepnie zwolnij przycisk myszy a wybrany obiekt zostanie narysowany. Docelowy czworokat zostanie narysowany
po okresleniu czwartego wierzchotka.

Jesli jest ustawionych wiecej przyktaddw, skorzystaj ze strzatek do przechodzenia miedzy stronami.

Poprawnos¢ konstrukcji potwierdzisz kliknieciem na ikone ,,Sprawdz”.

Uwaga:, Jezeli przy rysowaniu przekroczysz brzeg biatego pola, mozesz rysunek przesunqgc¢ w pionie i poziomie przy pomocy
matych szarych strzatek znajdujgcych sie przy obrzezu biatej powierzchni.

Konstrukcja okregu — dany okrag, punkt i styczna
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Konstrukcja okregu — dany okrag, prosta i styczna
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Schemat:

Przed rysowaniem zaznacz na schemacie podane wartosci.. Poprowadz kursor nad okrag, punkt lub prostg i kliknij. Wybrany
obiekt zmieni kolor na czerwony. Klikniecie na czerwong strzatke spowoduje, ze schemat przesunie sie poza margines i mozna go
w dowolnym momencie w trakcie konstruowania ponownie wyswietlic.

Konstrukcja:

W lewej czesci ekranu wybierz obiekt, ktéry chcesz rysowac. Po kliknieciu zobaczysz dalszy wybér (np. jezeli chcesz narysowac
prostopadtg, kliknij myszg na obiekt prostopadta a z menu wybierzesz czy chodzi o prostopadty do prostej a Iczy prostej b).
Wybrany obiekt narysujesz tak, ze na biatym polu klikniesz lewym przyciskiem myszy w miejscu dowolnego punktu
poczatkowego (np. poczatek odcinka, pétprostej czy srodek okregu), przytrzymasz nacisniety przycisk myszy i zaczniesz
przesuwac kursor myszy w dowolne miejsce do momentu, kiedy na cyfrowym wyswietlaczu pokaze sie oczekiwana dtugosc czy
promien okregu. Nastepnie zwolnij przycisk myszy. W ten sposdb narysujesz i nastepne obiekty niezbedne do konstrukcji okregu.
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Symetralng odcinka narysujesz tak, ze kursorem myszy znajdziesz srodek odcinka, a po kliknieciu symetralna zostanie
narysowana. Punkt przeciecia dwdch prostych lub krzywych oznaczysz tak, ze kursor myszy naprowadzisz na wybrany punkt i
klikniesz.

Jesli jest ustawionych wiecej przyktaddéw, skorzystaj ze strzatek do przechodzenia miedzy stronami.

Poprawnos¢ konstrukcji potwierdzisz kliknieciem na ikone ,,Sprawdz”.

Uwaga: Jezeli przy rysowaniu przekroczysz brzeg biatego pola, mozesz rysunek przesungc w pionie i poziomie przy pomocy
matych szarych strzatek znajdujgcych sie przy obrzezu biatej powierzchni.
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Konstrukcja stycznych — rownolegtych do prostej
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Schemat:

Przed rysowaniem zaznacz na schemacie podane wartosci.. Poprowadz kursor na(-) okrag, punkt lub prostg i kliknij. Wybrany
obiekt zmieni kolor na czerwony. Klikniecie na czerwong strzatke spowoduje, ze schemat przesunie sie poza margines i mozna go
w dowolnym momencie w trakcie konstruowania ponownie wyswietlic.
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Konstrukcja:

W lewej czesci ekranu wybierz obiekt, ktéry chcesz rysowac. Po kliknieciu zobaczysz dalszy wybér (np. jezeli chcesz narysowac
prostopadtg, kliknij myszg na obiekt prostopadta a z menu wybierzesz czy chodzi o prostopadty do prostej a Iczy prostej b).
Wybrany obiekt narysujesz tak, ze na biatym polu klikniesz lewym przyciskiem myszy w miejscu dowolnego punktu
poczatkowego (np. poczatek odcinka, potprostej czy srodek okregu), przytrzymasz nacisniety przycisk myszy i zaczniesz
przesuwac kursor myszy w dowolne miejsce do momentu, kiedy na cyfrowym wyswietlaczu pokaze sie oczekiwana dtugosc czy
promien okregu. Nastepnie zwolnij przycisk myszy. W ten sposéb narysujesz i nastepne obiekty niezbedne do konstrukcji
stycznych do okregu.

Symetralng odcinka narysujesz tak, ze kursorem myszy znajdziesz srodek odcinka, a po kliknieciu zostanie narysowana
symetralna. Punkt przeciecia dwdch prostych lub krzywych oznaczysz tak, ze kursor myszy naprowadzisz na wybrany punkt i
klikniesz.

Jesli jest ustawionych wiecej przyktaddw, skorzystaj ze strzatek do przechodzenia miedzy stronami.

Poprawnos¢ konstrukcji potwierdzisz kliknieciem na ikone ,,Sprawdz“.

Uwaga: Jezeli przy rysowaniu przekroczysz brzeg biatego pola, mozesz rysunek przesung¢ w pionie i poziomie przy pomocy
matych szarych strzatek znajdujgcych sie przy obrzezu biatej powierzchni.

System punktacji

Za kazdg bezbtednie wykonang konstrukcje uzytkownik zdobedzie 10 dodatnich punktéw, co jest maksymalng iloscig punktéw
do zdobycia w jednym zadaniu. Za bezbtedna konstrukcje uwaza sie tylko takie dziatanie, kiedy wszystkie kroki (tj. oznaczenie w
schemacie, wybdr, zapis wartosci i narysowanie potrzebnego obiektu) sg wykonane wtasciwie i bez poprawiania.

Jezeli podczas konstrukcji dojdzie do zasadniczego btedu (np. obranie niewtasciwego boku tréjkgta w pierwszym kroku, lub w
nastepnych krokach wybranie figury, ktéra w danym przyktadzie nie ma by¢ w ogdle zastosowana), to taki btedny krok zostanie
oceniony 3 ujemnymi punktami. Drobne btedy spowodowane nieuwagg lub niedoktadnym sterowaniem myszy (np. zapomnienie
wpisania wartosci liczbowej, niedoktadne narysowanie odcinka, itp.) sg oceniane 1 ujemnym punktem. W dodatku kazdy
brakujgcy element, ktory powinien by¢ a nie zostat zastosowany, zostanie oceniony 2 ujemnymi punktami.

W ocenie pokazg sie tylko btedne kroki i ich punktowa wartos$é. W tabeli wynikdéw pokaze sie catkowita ilo$¢ punktéw dodatnich i
ujemnych. Ocena koricowa jest bardziej orientacyjna i zalezy od stosunku punktéw dodatnich i ujemnych.

Uwaga: Podczas wykonywania jednej konstrukcji uzytkownik moze zebra¢ wiecej niz 10 ujemnych punktow (np. powtarzaniem
jednakowego btedu i wracanie do poczatku), jednak w tabeli wynikow jako najwieksza wartos¢ punktdw ujemnych pokaze sie
wartos¢ 10, ktéra odpowiada ocenie 1. W ten sposdb ograniczy sie prébowanie rdoznej kolejnosci dziatan i przypadkowemu
szukaniu koricowej postaci.

Znaczenie ikon

SPRAWD?Z — sprawdza rozwigzanie zadan. Poprawne odpowiedzi oznaczone s3 zielonym znaczkiem, btedne
czerwonym krzyzykiem. Poprzez klikniecie na czerwony krzyzyk pokaze sie poprawne rozwigzanie.

LISTA — wyswietli liste wszystkich przyktadéw.

TABELA — wyswietli tabele z najlepszymi wynikami.

GaBeia

COFNI — powrdci do ekranu poprzedniego bez oceny zadania oraz bez jakiegokolwiek zapisu w tabeli.

@ POMOC — jezeli przemiescisz mysz nad napis zadania (lewy gérny rég), kursor zamieni sie w pytajnik. Po kliknieciu
0 pojawi sie pomoc dla wtasnie wyswietlanego ekranu.

KONIEC - zakonczenie programu
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