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Krétki opis programu

Programy z serii Pitagoras to zbiory zadan z matematyki pokrywajace zakres materiatu od V klasy szkoty
podstawowej do matury i egzaminu wstepnego na uczelnie.

Seria zawiera 5 programoéw:

Pitagoras-1 - klasy 5-8 szkoty podstawowej,
Pitagoras-2 - egzamin wstepny do szkoty sredniej,
Pitagoras-3 - klasy I, Il liceum lub technikum,
Pitagoras-4 - klasy lll, IV liceum lub technikum,
Pitagoras-5 - matura i egzamin wstepny na uczelnie.

Przygotowujac te programy dokonali§my przegladu typowych zadan wystepujacych w programach
matematyki w poszczegoélnych klasach oraz na egzaminach pisemnych i podzieliliSmy je na pewne dziaty.
Sposrod kazdego dziatu wybraliSmy po kilka zadan i pogrupowalismy je w zestawy zadan podobnych.

Przyjmujemy, ze rozwigzanie 90% zadan z kazdej z grup i zdobycie 80% punktéw (w kategoriach: Ocena
i Test) wskazuje na wystarczajace opanowanie materiatu.

Najwiecej punktéw zdobywamy rozwigzujac zadania samodzielnie.
W razie trudnosci mozemy skorzysta¢ ze wskazéwek: kazde zadanie (z wyjatkiem testow) zawiera
wskazowki, ktére praktycznie dajg catkowite rozwigzanie zadania.

Zadania czesto mozna rozwigzywac¢ na wiele sposobéw. We wskazdwkach proponujemy taki, ktory
minimalizuje szanse popetnienia btedu, co nie znaczy, ze inny sposab jest zty.



Wybor zakresu

Wyboru zakresu dokonujemy

- naciskajac £|
lub
- przy uzyciu Menu: Pliki-Zakres

W zaleznosci od tego jakie moduly sg podtaczone mamy (badz nie) wyboér pomiedzy szkotg podstawowsg i
Srednig, a nastepnie mozemy wybrac¢ dowolny zestaw sposréd widocznej listy.

Wyboru dokonujemy myszg lub SPACJA (TAB przenosi nas miedzy polami).

Szkole podstawowej odpowiadajg moduty PI-1i PI-2.
PI-1 zawiera zadania z klas 5-8.
PI-2 zawiera zadania do egzaminu wstepnego do szkoty sredniej

Szkole sredniej odpowiadajg moduty PI-3, PI-4 i PI-5
PI-3 zawiera zadania z programu klas 1i Il liceum
PI-4 zawiera zadania z programu klas Ill'i IV liceum
PI-5 zawiera zadania do matury i egzaminu na studia



Wybor zadania

Zadanie wybieramy korzystajac z Menu: Zadania lub naciskajgc przycisk

&

uruchamiajacy Dialogi.

Przy korzystaniu z menu rozwija sie drzewo tematyczne.
Jego forma zalezy od tego, czy pracujemy z zadaniami szkoty podstawowej czy $redniej.

Np. dla szkoly mamy wybor miedzy Algebrg i Geometria.

Przy wybraniu Geometrii musimy zdecydowa¢ pomiedzy Planimetrig i Stereometrig. Wybrawszy tg
ostatnig mamy liste typéw zadan: tu sg to typy bryt. Po wybraniu jednej z nich ukazuje sie ekran z listg
zadan.

Drzewo tematyczne dla szkoty sredniej jest bardziej skomplikowane.

Ponizej widzimy wyniki odpowiadajace zadaniom z wybranej aktualnie tematyki.
Kolejne paski pokazujg

ilos¢ zadan z danego tematu, ktére kiedykolwiek rozwigzywalismy
ilos¢ zdobytych punktéw w tych zadaniach
ilos¢ zdobytych punktow w tescie

Test jest dostepny tylko w kilku pozycjach.

Na ekranie zatytutowanym: Wybér zadania, a pojawiajacym sie po wybraniu zagadnienia w drzewie
omowionym powyzej, widzimy liste tematéw zadan.

Pod tematem jest informacja o trudnosci zadnia. Méwi ona ile maksymalnie punktéw mozna zdoby¢
rozwigzujac dane zadanie bezbtednie.

Jesli dane zadanie rozwigzywalismy kiedykolwiek, to wyswietlona jest data i ilos¢ zdobytych wtedy
punktow.



Rozwigzywanie zadania

Zaktadamy, ze mamy otwarte okno z zadaniem.

Z lewej strony pod tematem zadania widzimy informacje o ilosci punktéw maksymalnie do zdobycia w
danym pytaniu lub zadaniu.

W wyniku udzielania btednych odpowiedzi lub korzystania za wskazowek ilos¢ punktéw do uzyskania
maleje.

Naciskajac odpowiedni przycisk mozemy
- udzieli¢ odpowiedzi
- skorzysta¢ ze wskazéwek
- poddac sie rezygnujac ze zdobycia dalszych punktéw: przycisk KONIEC

oraz, o ile przycisk jest aktywny

- obejrzeé rysunki
- przejs¢ do nastepnego lub poprzedniego pytania

Ponadto, jak w kazdym miejscu w programie, mozemy skorzystac ze
- wzoréw

- kalkulatora
- notatnika




Wyniki

Na biezaco przy korzystaniu z Menu: Zadania w prawym dolnym rogu ekranu, wyswietlane jest okienko
zawierajgce ostatnio uzyskane wyniki (z danego dziatu).

Uwzgledniono wyniki z testow (o ile sa one przewidziane w danym dziale), ilo§¢ rozwigzywanych zadan
oraz uzyskane oceny.

Naciskajac

lub korzystajac z Menu:Wyniki - Graficzne otrzymujemy dostep do wykresu obrazujgcego postep w
opanowywaniu materiatu z danego dziatu.

Na osi poziomej mamy czas w umownych jednostkach. Graniczne czasy sg podane w lewym dolnym i
prawym dolnym rogu ekranu.

Zmiany tych czaséw mozemy dokonac przy pomocy klawiszy Poprzedni - Nastepny.

Naciskajac

lub korzystajac z Menu: Wyniki - Ogétem otrzymujemy dostep do przegladu wynikéw z uwzglednieniem
poddziatéw.

Wyniki obrazujg zaréwno ilos$¢ rozwigzywanych zadan jak i uzyskane oceny.

Na poczatku korzystania z programu okienka z wynikami sg puste.




Opcje

Mozemy

- wigczy¢ lub wytgczy¢ dzwiek

(sq to kroétkie sygnaly sygnalizujace poprawnos¢ udzielanych odpowiedzi)
- zmieni¢ imie uzytkownika

(wtedy wyniki uzyskane przez poprzedniego zostajg zapisane na dysk)

- dodac lub usung¢ moduty

- wigczy¢ lub wytgczyé automatyczny powrét w oknach dialogowych przy wyborze zadania



Menu

Korzystanie z Menu jest takie, jak we wszystkich programach pracujgcych z WINDOWS.

Dostep do poszczegdlnych pozycji mamy naciskajgc przycisk myszy na odpowiednim polu lub naciskajac
wyrdzniona litere przytrzymujac klawisz ALT.

Niektére pozycje majq skrocony dostep z klawiatury:

F1 -pomoc
F2 - podrecznik
F3 -test

F4 - wyniki graficznie
F5 - wyniki ogétem

F6 -imie
F7 -notes
F8 -dzwiek

F9 - Informacja o autorach
F10 - dostep do Menu



Przyciski
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wybér zakresu materiatu

pokazanie graficznego wykresu wynikow

pokazanie wynikdw z rozbiciem na dziaty
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wybor zadania poprzez okna dialogowe.

pomoc do korzystania z programu

kolejna wskazéwka

podrecznik: zestaw pomocnych wzoréw

rysunki

nastepna strona (w podreczniku i we wskazdéwkach)

poprzednia strona (w podreczniku i we wskazéwkach)

dzwiek: wigczony lub wytgczony

mozliwo$¢ zmiany imienia

dodawanie lub usuwanie Modutow

>
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kalkulator






Pomoc

Dostep do Pomocy uzyskujemy naciskajac

H

lub korzystajac z Menu: Pomoc - Pitagoras.

Po otwarciu pomocy widzimy spis tresci, ktéry daje nam dostep do poszczegdlnych zagadnien.

Szczegotowy opis jak korzystaé z Pomocy jest zawarty wewnatrz niej w Menu: Pomoc (lub Help jesli
mamy angielskg wersje Windows).



Moduty

Moduly to pliki zawierajace zestawy zadan.

Aby uzyskac¢ dostep do zadah odpowiedni modut musi byé podtaczony.

Przy instalacji modut zakupionego programu zostaje automatycznie podtgczony. To samo ma miejsce jeSl
dalsze programy instalujemy w tym samym katalogu.

Jesli chcemy dotgczy¢ modut, ktdry jest w innym katalogu niz PIT.EXE

- naciskamy przycisk ﬂl

lub

- korzystamy z Menu:Opcje-Moduty

Widzimy liste podtaczonych modutdw.

Macisniecie DODAJ daje mozliwo$¢ przeszukania dysku w celu znalezienia szukanego modutu. Moduty
majg nazwy PI-1.PIW do PI-5.PIW.

W tym oknie stosuje sie ogdlne zasady WINDOWS.

Modut mozemy réwniez odtaczyé naciskajgc WYTNIJ.



Test

Zadania testowe nie zawierajg wskazowek.

Dostepne sg tylko dwa zestawy, wiec radzimy korzystac z nich jako sprawdzianéw stopnia opanowania
materiatu.



Udzielanie odpowiedzi

Odpowiedz wprowadzamy z klawiatury lub korzystajac z zestawu przyciskéw.

Przyciskom ze specjalnymi symbolami odpowiedajg nastepujace kalwisze:

- s : poczatek pierwiastka v

- . zakonczenie pierwiastka
-k : kwadrat (np. x2)

- 0: zbibr pusty @
-p:liczbaw

- U : suma zbioréw (np. AUB)
-d : mniejszy lub rowny <

- g : wiekszy lub rowny =

Bkl EaREREBR

- i 1 nieskonczonosc¢ o«

Jesli odpowiedzig jest np v2 to musimy kolejno nacisngg:

L

V|

Utamki na ogét wpisujemy w postaci a/b np. 1/2.

Jezeli odpowiedz wymaga specjalnego formatu, to informacje o tym mozna zawsze znalez¢ w tresci
zadania.

OdpowiedzZz mozna zawsze poprawi¢ przy pomocy klawiszy Del lub Backspace.

Dla utatwienia pracy, pewne klawisze, ktére na pewno nie bedg potrzebne przy udzielaniu odpowiedzi,
zostaty wytgczone.

Udzielanie odpowiedzi konczymy naciskajac przycisk OK.



Rysunki

Przycisk Rysunki na ekranie z zadaniem pokazuje ekran, ktory jest w zasadzie kontynuacjq tresci
zadania. Jesli zadanie wymaga zrobienia rysunku, to poréwnujemy ten zrobiony przez nas na kartce z
kilkoma na ekranie i wybieramy numer prawidtowego obrazka.



Wskazowki

Do kazdego zadania (z wyjatkiem testow) mamy wskazdwki, ktére tgcznie dajg niemal catkowite
rozwigzanie zadania.

Przycisk Wskazowki na ekranie z tematem zadania otwiera okno, na ktérym kolejno pojawiajg sie
wskazdéwki w miare naciskania przycisku
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Mozemy réwniez od razu nacisnaé powyzszy przycisk. Dostep do wskazéwek mamy réwniez poprzez
Menu: Pomoc - Wskazéwka.

Nacisniecie tréjkata w prawym gérnym rogu (lub nacisniecie przycisku myszy poza oknem wskazowki a
na widocznym pod spodem oknie zadania) pozwala na powrét do zadania. Po powrocie mozemy sie z
przykroscig zorientowac, ze ubyto punktéw do zdobycia. No cdz, nic za darmo - wskazéwki kosztuja.

Jesli zapomnieliSmy jednej z poprzednich wskazéwek, to przycisk Wskazéwki pozwala na obejrzenie
dotychczasowych wskazéwek bez straty punktow. Naciskajac teraz odpowiedni przycisk uzyskujemy
kolejne porady.

Zalecamy korzystanie ze wskazdéwek w nastepujgcy sposob: kazdorazowo korzystamy tylko z jednej
wskazowki, nastepnie wracamy do zadania i prébujemy je dalej rozwigzywa¢ samodzielnie.

W pewnych sytuacjach pierwsza ze wskazowek jest za darmo (jezeli taka wskazdwka jest dostepna, to
informacja o tym znajduje sie zawsze w tresci zadania).



Podrecznik - Wzory

Naciskajac

i
lub korzystajac z Menu: Pomoc - Podrecznik uzyskujemy dostep do zestawu wzoréw.

Gdy wzory z danego dziatu nie mieszczg sie w oknie mozemy skorzysta¢ z
o
i zobaczy¢ dalszg czes¢. Wtedy uaktywnia sie

]

pozwalajacy na powrét na poprzednig strone.



Kalkulator

Naciskajac
gl

mozemy skorzystac z kalkulatora wchodzacego w zakres systemu WINDOWS.
Zasady korzystania sg dostepne w Pomocy wewnatrz kalkulatora.



Notes

Naciskajac

Ef

otwieramy okienko w ktérym mozemy prowadzi¢ notatki lub podreczne obliczenia.

Zawarto$c¢ tego okna jest automatyczne nagrywana na dysk wraz z wyjsciem z programu pod imieniem
uzytkownika. Przy powtérnym uruchomieniu (z tym samym imieniem) zostaje wczytany i mozna
kontynuowaé przerwane notatki.



Nastepny - Poprzedni

Niektore zadania sktadajq sie z wielu pytan. llo$¢ punktéw do zdobycia jest wtedy sumg iloSci punktow za
poszczegdlne pytania.

W niektorych zadaniach (np. w testach) kolejnos¢ pytan jest dowolna.
Na ekranie z zadaniam mamy przyciski Nastepny, Poprzedni, ktére pozwalajg przej$¢ do innych pytan.

Przyciski te sg niedostepne wtedy, gdy tres¢ kolejnego pytania zawiera informacje uzyteczng w
rozwigzywaniu poprzedniego.

W przypadku, gdy udzielilismy odpowiedzi na jakies$ pytanie, to zawsze mozemy do niego zagladnag.



Dialogi

Na ekranie widzimy wszystkie dziaty z wybranego zakresu (szkofa podstawowa lub $rednia).
Wybieramy myszg jeden z nich i przechodzimy do listy zadan.

Jesli w Opcjach wigczylismy "“Auto-powrét', to po wyjsciu z listy zadan program powréci w to samo
miejsce na ekranie z dziatami.






