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Niniejszy program edukacyjny jest przeznaczony dla tych wszystkich uczniéw klas
nizszych, ktdérzy chca - poprzez ¢wiczenia w formie gry - doskonali¢ swoje umiejetnosci
matematyczne. Na morzu, w gtebinach morskich i na plazy czeka na nich mnéstwo
ciekawych, interaktywnych gier, za pomocg ktérych moga na wiele sposobow ¢wiczyc
dodawanie i odejmowanie a takze mnozenie i dzielenie oraz poréwnywanie liczb.

Uczniowie wedrujg w rézne, zaskakujgce miejsca. W gtebinach morza mogg spotkac
tawice ryb, ktore trzeba policzyé. Na samym dnie lezy natomiast muszla, z ktdrej
wydobywajg sie babelki zzadaniami iwynikami — zadaniem dzieci jest znalezienie
pasujacych do siebie par. Moga réowniez odwiedzi¢ kraba i poméc mu w liczeniu rzutéw
strzatkami do tarczy, albo poradzi¢ osmiornicy, jak wtasciwie poréwna¢ dwie liczby lub
dwa wyniki. Na plazy wezma udziat w z6twim konkursie szybkiego liczenia, albo pomoga
krabowi przeciggna¢ line, dzieki uzupetnianiu wtasciwych znakéw w zadaniach. Kolejng
atrakcjg bedzie optyniecie réznych wysp czy uszeregowanie balonikéw z liczbami wedtug
odpowiedniej kolejnosci.

Obstuga

Aplikacja zostata stworzona w ten sposdb, aby korzystanie z niej byto przyjemne i
nieskomplikowane.

PC — Kursor zmienia posta¢ nad kazdym aktywnym obszarem, aby uzytkownik wiedziat,
gdzie moze klikngé myszka. Kiedy kursor przybierze posta¢ wskazujgcego palca, wéwczas,
klikajac w niego, uzytkownik spowoduje okreslone dziatanie, ewentualnie przejdzie do
poszczegdlnych czesci aplikacji.

Tablet - przez dotkniecie wiasciwego miejsca ekranu, uzytkownik spowoduje okreslone
dziatanie, ewentualnie przejdzie do poszczegdlnych czesci aplikacji



Ekran wyboru menu gtéwne

é:} i ‘7' = Ekran wyboru — menu gtéwne umozliwia wybranie

4:;‘_ :},ﬁ \ gry oraz ustawienia programu.
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Coomot
Zakonczenie Podpowiedz -
programu rozmieszczenie gier
Gry:
) “E:;;H Policz rybki — policz wszystkie kolorowe rybki i oznacz ich liczbe przez
(44} -
P~ %‘\( klikniecie (dotkniecie) jednej z kul armatnich lezgcych na dnie.
PO

\\\\ Znajdz pary — klikajac (dotykajac), zaznacz dwa bgbelki, ktére pasujg do
siebie. Pary zawsze tworza: zadanie i jego wiasciwy wynik.

- Wieksze, mniejsze, rowne — poréwnaj liczby lub wyniki po obu stronach
F os$miornicy po czym kliknij (oznacz, dotykajac) wtasciwy znak.



?""' 0 Uszereguj liczby wedtug wielkosci — klikaj (oznaczaj, dotykajgc) baloniki
LS '/'»' w odpowiedniej kolejnosci. Zacznij od najmniejszej liczby (lub wyniku) a

' ‘L//( skonicz na najwiekszej (najwiekszym).

Uzupetnij znaki w zadaniach — kliknij (oznacz, dotykajac) odpowiedni

—— znak — tak, aby zadanie byto matematycznie poprawne. Uzupetniajgc

) odpowiednie znaki, pomozesz krabowi z lewej strony (temu czerwonemu)
wygrac konkurs w przeciagganiu liny.

\4" Uzupetnij wyniki zadan — rozwigz kazde zadanie i oznacz poprawny wynik,

] . przez kliknigcie (dotknigcie) jednej z bojek, znajdujacych sig na morzu. W ten
A—“;@% sposdb przesuniesz statek naprzéd. Jesli Twoje obliczenia beda dobre, w
. krotkim czasie optyniesz wszystkie wyspy.

Szybko rozwiaz zadania — rozwigz zadanie i oznacz wtasciwy wynik przez
klikniecie (dotkniecie) jednej z babek z piasku. Kazdy poprawny wynik
spowoduje przesuniecie Srodkowego zétwika naprzdéd. W ten sposob
pomozesz srodkowemu zétwiowi wygraé wyscigi.

"-—,-....,j__ Policz trafienia w tarcze — policz wszystkie trafienia strzatkami w tarcze i
'-) 1 zaznacz wtasciwy wynik, przez klikniecie (dotkniecie) jednej z butelek

znajdujgcych sie na dnie morza.
I: Stuzy jako wskaznik, jak

Powrét do Obstuga gry - daleko jeszcze do zdobycia

gtéwnego ekranu. podpowiedz. nagrody: rozgwiazda
stopniowo zabarwia sie na

czerwono

Wspélne ikony:




Nagrody w grach:
W kazdej grze uczestnik zdobywa nagrody w postaci rozgwiazd: po trzech mniejszych,
czerwonych rozgwiazdach zdobywa ,krélewska”, ktéra oznacza, iz na danym poziomie
zadanie zostato wykonane.

Tabela wynikow:
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Tutaj uczestnik znajdzie wykaz wszystkich zdobytych
nagréd w danych grach (kolumny) i na
poszczegdlnych poziomach (rzedy).
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Lewa strona jest przeznaczona na ustawienia
dotyczgce dzwiekdw w programie. Mozna
zaznaczy¢ nastepujace opcje:

- odtwarzac polecenie czytane przez lektora na
poczatku gry

- wigczy¢ muzyke w tle

- wiaczy¢ dzwiek animacji



ZABEZPIECZENIE PRZED Ta opcja zapobiega sytuacji, w ktorej dziecko nie liczy,

PRZYPADKOWYM : ‘s e
R e T e a tylko klika przypadkowo w rézne wyniki.

Po prawej stronie nalezy ustawic stopien trudnosci w grach:

A TS R e S Zaczyna. sie od nlajmzszego pozmr’nu..Po zdobym'u
NA WYZSZY POZIOM wszystkich nagréd na danym poziomie, nastepuje
automatyczne przejscie na wyzszy poziom

Mozna tez wybrac jeden ze statych stopni trudnosci:

v @ @ @

poziom 1: poziom 2: poziom 3: poziom 4:
dodawanie i dodawanie i dodawanie i dodawanie i
odejmowanie odejmowanie do 20  odejmowanie do 20 odejmowanie,
do 10 bez przekroczenia z przekroczeniem  mnozenie i dzielenie
progu 10 progu 10 do 100
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Klikniecie/dotkniecie tej ikony powoduje 2 i\ =
wyswietlenie tabeli z poziomami trudnosci w ”"'I’" ?

kazdej grze. =



USUNAC WYNIKI
o DZIALANIA Z ZEREM
Po zaznaczeniu tej ikonki i kolejnym

potwierdzeniu nastgpi usuniecie z tabeli
wszystkich uzyskanych wynikéw.

Tutaj mozna zdecydowad, czy w zadaniach
maja sie pojawiac dziatania z zerem.



Poswiec cho¢ krotkq chwile tej instrukcji.
Przyblizy ci ona program zawarty na niniejszej plytce oraz jego obstuge.
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Motelowa 21, 43-400 Cieszyn
Telefon: +48 602 451 588
e-mail: info@silcom-multimedia.pl
www.silcom-multimedia.pl

Dziekujemy Panstwu za zakup naszego produktu.



