Wstep

Uzytkownik znajduje sie na Dzikim Zachodzie a jego zadaniem jest zdoby¢ wszystkie 15 czesci totemu, ktéry
blade twarze wykradty Indianom. W kazdej czesci miasta na gracza czekajg liczne zadania w ¢wiczeniach z
matematyki. Za poprawne wyliczenie wszystkich dziata na danym miejscu uzytkownik zdobedzie jedng czes¢
totemu. Zdobyciem wszystkich czesci totemu gracz osiggnie zakopanie topora wojennego miedzy oboma
nieprzyjacielskimi stronami.

Sterowanie
Aplikacja jest tak zrobiona, by jej sterowanie byto jak najprostsze i najprzyjemniejsze. Animowane ikony, animowane ekrany,
zmiana ksztaftu kursora nad strefg aktywnga — to wszystko utatwia sterowanie.

Utworzenie, wybodr i kasowanie gracza.
Po wyswietleniu wstepnego ekranu, ktéry mozna przerwac kliknieciem myszki, uzytkownik utworzy nowego gracza lub wybierze
gracza z juz istniejgcego wykazu.
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Do utworzenia nowego gracza stuzy ikona ,,Nowy gracz 7’ w dolnej czesci tabeli.

Gracz lassem zaznaczy jedng z wyswietlanych postaci w prawej czesci ekranu i przesunie sie do nastawienia gracza — tu wpisze
swoje imie, wybierze do ilu potrafi liczy¢, wybierze rodzaj dziatania oraz zakres liczbowy, w ktérym chce liczy¢.
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Nastawienie gracza potwierdzi kliknieciem na gwiazde szeryfa . po prawej stronie na dole.



-
To ustawienie mozna dowolnie zmienic kliknieciem na ikone ,,Zmien lub edytuj profil gracza” A .

Wyboru gracza dokonasz kliknieciem na jednego z graczy na liscie — wybrany gracz zostanie
oznaczony strzafg indianska.

Do skasowania gracza stuzy ikona ,Usun gracza“ : - wystarczy klikng¢ na gracza na liscie (kursor ma ksztatt podkowy) i
potwierdzi¢ skasowanie.

Y
Do westernowego miasteczka z poszczegdlnymi miejscami gracz przesunie sie kliknieciem na ikone ,Mapa” %% w dolnej czesci
tabeli.

Sterowanie
Gracz kliknieciem na ikone indiaiskiego wigwamu .{K lub drzwi wahadtowych . w prawym dolnym rogu ekranu wywota
krolika Bartka, ktory jest przewodnikiem po Dzikim Zachodzie.

Miasteczko westernowe zawiera 15 miejsc, w ktdrych uzytkownik rozwigzuje poszczegdlne zadania. Kliknieciem na animowane
czesci miasta uzytkownik przeniesie sie do wybranego przez siebie miejsca. Tu moze zaraz liczy¢ zadania lub wykorzystac
podpowiedz, jak dane zadanie rozwigzac.

PodpowiedZ pokaze sie po kliknieciu na ikone pytajnika na dole po lewej stronie ekranu. @

Typy zadan

' Wstaw w puste, biate pola takie liczby, dzieki ktorym obie strony

{ réwnania bedg sobie réwne.

) - Mozesz przemieszczac sie miedzy biatymi polami, uzywajac klawisza
| TAB lub klikajac na nie myszka.

- Rozwigzujgc zadania z utamkami, nalezy zawsze zapisywac liczby w
ll postaci utamkowej (na przyklad 3 to 3/1, 0 to 0/1) i maksymalnie
skréconej (na przyktad zamiast 2/4 wprowadz 1/2, a zamiast 70/18
wprowadz 35/9).

zaktadek do zapisywania utamkow. Zaktadki pojawiajg sie po
2 kliknigciu lewej lub prawej krawedzi ekranu. UWAGA: Po schowaniu
zaktadek ich zawartos¢ jest kasowana.




obliczenia sposobem pisemnym

Wykonaj obliczenia. Wyniki wpisz w puste pola.

7 - Mozesz przemieszczad sie miedzy polami za pomoca klawisza TAB
lub klikajac na nie myszka.

¥ - Przyktadowe, poprawne odpowiedzi:
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J Uwaga: W dlugich zadaniach dzielenia musisz uzywac¢ takich samych

- - metod jak podczas rozwigzywania zadania na kartce. Zaznacz cyfre
dzielna, aby obliczy¢ reszte, jak to pokazano w przyktadowym rozwigzaniu. Cyfre dzielnej mozna zaznaczyd, klikajac ja. Jesli cyfry
nie zostang zaznaczone, rozwigzanie bedzie nieprawidlowe.

3 liczby

Wstaw w puste, biate pola takie liczby, dzieki ktérym obie strony
rownania beda sobie réwne.

i - MozZesz przemieszczaé sie miedzy biatymi polami, uzywajac

| klawisza TAB lub klikajgc na nie myszka.

- Rozwigzujgc zadania z utamkami, nalezy zawsze zapisywac liczby w
| postaci utamkowej (na przyklad 3 to 3/1, 0 to 0/1) i maksymalnie
skroconej (na przyktad zamiast 2/4 wprowadz 1/2, a zamiast 70/18

{ wprowadz 35/9).

- Podczas rozwigzywania zadan z utamkami mozesz korzystaé z
dwdch zaktadek do zapisywania utamkéw. Zaktadki pojawiaja sie po
4 kliknieciu lewej lub prawej krawedzi ekranu. UWAGA: Po schowaniu
zaktadek ich zawartos¢ jest kasowana.

poréwnywanie jednostek
W kazdym zadaniu uzyj wtasciwego znaku, zeby pokazac zaleznosc
miedzy stronami rownania.

“ - Aby wybrac inny znak, kliknij na znak zapytania.
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zadania z nawiasami

Wstaw w puste, biate pola takie liczby, dzieki ktérym obie strony
rownania beda sobie réwne.

2 - Mozesz przemieszczac sie miedzy biatymi polami, uzywajac

¢ klawisza TAB lub klikajgc na nie myszka.

| - Rozwigzujac zadania z utamkami, nalezy zawsze zapisywac liczby w
postaci utamkowej (na przyklad 3 to 3/1, 0 to 0/1) i maksymalnie

1 skréconej (na przyktad zamiast 2/4 wprowadz 1/2, a zamiast 70/18
wprowadz 35/9).

- Podczas rozwigzywania zadan z utamkami mozesz korzystaé z
dwadch zaktadek do zapisywania utamkdéw. Zaktadki pojawiajg sie po
. kliknieciu lewej lub prawej krawedzi ekranu. UWAGA: Po schowaniu
i zaktadek ich zawartosc jest kasowana.




wieksza/mniejsza
W kazdym zadaniu uzyj wtasciwego znaku, zeby pokazac zaleznosc
miedzy stronami réwnania.

- Aby wybra¢ inny znak, kliknij na znak zapytania.

wieksza/mniejsza - o ile?
W kazdym zadaniu uzyj wtasciwego znaku, zeby pokazac zaleznos¢
miedzy stronami réwnania.

| - Aby wybrac inny znak, kliknij na znak zapytania.

jj - Nastepnie wypetnij puste, biate pole pod znakiem, aby wyswietli¢
roéznice miedzy obiema stronami réwnania, jesli nie sg one sobie
réwne.

o$ liczbowa

Wstaw w puste, biate pola takie liczby, ktére pokazuje czerwona

1 strzatka na osi liczbowej.

- Mozesz przemieszczad sie miedzy biatymi polami, uzywajgc

i klawisza TAB lub klikajgc na nie myszka.

- Rozwigzujgc zadania z utamkami, nalezy zawsze zapisywac liczby w
1 postaci utamkowej (na przyklad 3 to 3/1, 0 to 0/1) i maksymalnie
skréconej (na przyktad zamiast 2/4 wprowadz 1/2, a zamiast 70/18
wprowadz 35/9).

- Podczas rozwigzywania zadan z utamkami mozesz korzystaé z
dwdch zaktadek do zapisywania utamkdéw. Zaktadki pojawiaja sie po
2 kliknieciu lewej lub prawej krawedzi ekranu.

UWAGA: Po schowaniu zaktadek ich zawartos$¢ jest kasowana.

oblicz i uporzadkuj

Uporzadkuj réwnania wedtug wynikdéw - od najmniejszego do
najwiekszego.

- Wykonaj kazde z dziatan i zapisz wynik w pustym polu na koricu
wiersza.

| - Uporzadkuj wiersze wedtug otrzymanych wynikéw — od

i najmniejszego do najwiekszego.

| - Aby przenies¢ wiersz, nalezy klikng¢ myszka dtugi, biaty pasek i
Pl trzymajac wcisniety lewy przycisk myszy, przeciggnac, a potem
upusci¢ wiersz na odpowiednig pozycje.

Jesli wyniki niektérych dziatan sg identyczne, kolejnosé ustawienia
ich jest nieistotna.



kwadrat 3x3
Wopisz w puste pola takie liczby, dzieki ktérym sumy rzeddéw, kolumn
i przekatnych beda identyczne.

| - Obrazek pokazuje kwadrat z wprowadzonymi wszystkimi

| brakujacymi liczbami. W kazdym kwadracie cztery liczby zostaty juz
m wpisane. Kazdy wiersz, kolumna i przekatna sktada sie z trzech liczb.
| Ich suma musi by¢ réwna sumie kazdego innego wiersza, kolumny i
przekatnej — na przyktadowym rysunku tg suma jest liczba 45.

zadania wykonywane kolejno
Wprowadz poprawne odpowiedzi do pustych pdl.

- Zacznij liczy¢ od lewej strony i posuwaj sie w kierunku
| wskazywanym przez strzatke az do korica wiersza.

| - Mozesz przemieszczac sig migdzy biatymi polami za pomoca
klawisza TAB lub klikajgc myszkg na wybranym polu.
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Na kazdym miejscu znajduje sie 20 zadan do rozwigzania. Zgodnie z rodzajem zadania zostaty one rozdzielone na 10 dziatar na
dwdch stronach lub 5 zadan na czterech stronach lub jeszcze 4 zadania na pieciu stronach. Uzytkownik po rozwigzaniu
przyktadéw na stronie wywota kroélika Bartka i poprosi go o sprawdzenie wynikéw.

s ~
7¢ Czy mozesz sprawdzié wyniki?

72 Te dzialania juz byly — ma wigeej?
7= Ktos inny chee teraz grac.

;¢ Cheg wrecic do mapy.

7z Niezego nie chee — sprawdzam cie tylko :-)
\

W przypadku wszystkich poprawnych wynikdéw, ktére sg oznaczone symbolem maski ), gracz automatycznie przechodzi na
nastepng strone — numer strony oraz catkowitg ilos¢ stron podaje liczba w lewej gérnej czesci ekranu z zadaniami. Btedne wyniki
sg oznaczone symbolem @- — kliknieciem na ten symbol pokaze sie prawidtowy wynik.



Za poprawne rozwigzanie wszystkich zadan w danym miejscu gracz zdobedzie jedng czes$¢ totemu i rGwnoczesnie
zostanie mu udostepniona cze$¢ miasteczka z wieloma animacjami.

Kiedy uzytkownik zdobedzie wszystkie czesci totemu, przejdzie do planszy kocowej, gdzie przebiegnie zakopanie topora
wojennego i wypalenie fajki pokoju.

Zakonczenie programu
Na ekranie z wyborem gracza lub na ekranie miasteczka westernowego mozna zakonczy¢ program kliknieciem na Bartka, ktéry
uzytkownikowi zaproponuje zakonczenie aplikacji.

7 Wystarezy - chee zakesezye gre.
7 Ktos inny chee teraz g&




