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Didakta Matematyka 1 to multimedialny program edukacyjny, ktéry zawiera przyktady i zadania pozwalajgce na samodzielne
¢wiczenie i sprawdzenie wiadomosci w zakresach: liczby catkowite, liczby ujemne, liczby dziesietne i utamki. Jest przeznaczony
dla dzieci z klas 1-6 na poziomie szkoty podstawowej.

Dziaty tematyczne:

e Dodawanie 2 liczb
DODAWANIE | ODEJMOWANIE « Odejmowanie 2 liczb

\ e Dodawanie i odejmowanie 3 liczb

¢ Mnozenie 2 liczb
MNOZENIE | DZIELENIE ¢ Dzielenie 2 liczb
e Zadania z nawiasami

* Wieksza / mniejsza
POROWNYWANIE LICZB e Wieksza / mniejsza - oile?
¢ OS liczbowa

ZADANIA WYKONYWANE | Piramida
KOLEJNO * Pociag

¢ Kwadrat 3x3

e ¢ Tabela

* Poréwnywanie jednostek
e Memory

JEDNOSTKI




Sterowanie

Dzieki srodowisku graficznemu sterowanie aplikacjg jest bardzo proste i intuicyjne. Kursor myszki zmienia sie kontekstowo nad
aktywnymi strefami — zamiana strzatki na rgczke oznacza, ze pod kursorem znajduje sie przycisk, na ktéry mozna klikngc.
Zamiana strzatki na pytajnik oznacza, ze po kliknieciu wyswietli sie podpowiedz w strefie aplikacji, w ktorej wtasnie znajduje sie
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Na pierwszym ekranie wyboru uzytkownik okresla, jakie zadanie chce wykonaé. Po lewej stronie znajdujg sie strefy tematyczne,
po prawej stronie wypisane sg poszczegdlne zadania stref tematycznych. Wpierw nalezy wybraé strefe tematyczng, klikngé na
nig, a po prawej stronie wybrac zadanie i klikngé na niego.
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Po wskazaniu konkretnego zadania wyswietli sie ekran, na ktérym wybiera sie: liczbe przyktadow i rodzaj liczb, na ktérych bedg
wykonywane obliczenia. Liczba zadan nastawia sie obrotowym pokrettem po lewej stronie, rodzaj liczb ustawia sie prawym
pokrettem. Klikniecie na zaktadke Drukuj spowoduje wystanie zadania z przyktadami do wybranej drukarki. Najpierw zostanie
wydrukowana wersja dla ucznia, potem nastgpi drukowanie wersji dla nauczyciela (z wpisanymi wynikami). Zawsze mozna
wybra¢ liczbe kopii. Jedli 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 wynikéw 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 prawe;j stronie.
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Dodawanie 2 liczb

W Zzétte pola wstawiaj brakujace liczby w taki sposdb, by w kazdym
zadaniu prawa i lewa strona byty sobie rowne.

Jezeli dziatasz na utamkach, wynik musi by¢ zawsze zapisany w
postaci utamka (np. 3=3/1; 0=0/1; 2/4=1/2 itd.). Utamki ujemne
zapisuj w tej postaci: —3/2

Przy rozwigzywaniu utamkow masz do dyspozycji rowniez zaktadke
pomocniczg przy prawym lub lewym brzegu ekranu, na ktdrej
mozesz rozpisa¢ sobie utamki. Zaktadke wysuniesz i schowasz
poprzez klikniecie.

Jesli jest ustawionych wiecej niz 10 przyktadow, skorzystaj ze
strzatek do przechodzenia miedzy stronami.

Po uzupetnieniu wszystkich przyktaddéw, klikajac w ikone ,Sprawdz”,
zobaczysz prawidtowe rozwigzanie. Btedy sg oznaczone czerwonym
krzyzykiem — klikniecie w krzyzyk pokazuje prawidtowg odpowiedz.

Odejmowanie 2 liczb

W Zzétte pola wstawiaj brakujace liczby w taki sposdb, by w kazdym
zadaniu prawa i lewa strona byly sobie réwne.

Jezeli dziatasz na utamkach, wynik musi by¢ zawsze zapisany w
postaci utamka (np. 3=3/1; 0=0/1; 2/4=1/2 itd.). Utamki ujemne
zapisuj w tej postaci: —3/2

Przy rozwigzywaniu utamkéw masz do dyspozycji rowniez zaktadke
pomocniczg przy prawym lub lewym brzegu ekranu, na ktdrej
mozesz rozpisa¢ sobie utamki. Zaktadke wysuniesz i schowasz
poprzez klikniecie.

Jesli jest ustawionych wiecej niz 10 przyktadéw, skorzystaj ze
strzatek do przechodzenia miedzy stronami.

Po uzupetnieniu wszystkich przyktadéw, klikajgc w ikone ,,Sprawdz”,
zobaczysz prawidtowe rozwigzanie. Btedy sg oznaczone czerwonym
krzyzykiem — klikniecie w krzyzyk pokazuje prawidtowg odpowiedz.

Dodawanie i odejmowanie 3 liczb

W z6tte pola wstawiaj brakujace liczby w taki sposéb, by w kazdym
zadaniu prawa i lewa strona byly sobie réwne.

Jezeli dziatasz na utamkach, wynik musi by¢ zawsze zapisany w
postaci utamka (np. 3=3/1; 0=0/1; 2/4=1/2 itd.). Utamki ujemne
zapisuj w tej postaci: —3/2

Przy rozwigzywaniu utamkéw masz do dyspozycji rowniez zaktadke
pomocniczg przy prawym lub lewym brzegu ekranu, na ktorej

| mozesz rozpisa¢ sobie ufamki. Zaktadke wysuniesz i schowasz

poprzez klikniecie.

Jedli jest ustawionych wiecej niz 5 przyktadow, skorzystaj ze strzatek
do przechodzenia miedzy stronami.

Po uzupetnieniu wszystkich przyktadéw, klikajgc w ikone ,,Sprawdz”,
zobaczysz prawidtowe rozwigzanie. Btedy sg oznaczone czerwonym
krzyzykiem — klikniecie w krzyzyk pokazuje prawidtowg odpowiedz.

Mnozenie 2 liczb

W z6tte pola wstawiaj brakujace liczby w taki sposdéb, by w kazdym
zadaniu prawa i lewa strona byty sobie rowne.

Jezeli dziatasz na utamkach, wynik musi byé zawsze zapisany w
postaci utamka (np. 3=3/1; 0=0/1; 2/4=1/2 itd.). Utamki ujemne
zapisuj w tej postaci: —3/2

Przy rozwigzywaniu utamkow masz do dyspozycji réwniez zaktadke
pomocniczg przy prawym lub lewym brzegu ekranu, na ktérej
mozesz rozpisa¢ sobie uftamki. Zaktadke wysuniesz i schowasz
poprzez klikniecie.

Jesli jest ustawionych wiecej niz 10 przyktaddéw, skorzystaj ze strzatek
do przechodzenia miedzy stronami.



Po uzupetnieniu wszystkich przyktadow, klikajgc w ikone ,Sprawdz”, zobaczysz prawidtowe rozwigzanie. Btedy s3
oznaczone czerwonym krzyzykiem — klikniecie w krzyzyk pokazuje prawidtowg odpowiedz.

@ N ‘ ‘ Dzielenie 2 liczb
DzZieienie 2 1iczs \ A l W zétte pola wstawiaj brakujace liczby w taki sposéb, by w kazdym
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zadaniu prawa i lewa strona byly sobie réwne.
Jezeli dziatasz na utamkach, wynik musi by¢ zawsze zapisany w
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= 53] = = &) a2 postaci utamka (np. 3=3/1; 0=0/1; 2/4=1/2 itd.). Utamki ujemne
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: : Przy rozwigzywaniu utamkéw masz do dyspozycji rowniez zaktadke
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mozesz rozpisa¢ sobie utamki. Zaktadke wysuniesz i schowasz
poprzez klikniecie.

Jesli jest ustawionych wiecej niz 10 przyktadow, skorzystaj ze
strzatek do przechodzenia miedzy stronami.

Po uzupetnieniu wszystkich przyktadéw, klikajgc w ikone ,,Sprawdz”,
zobaczysz prawidtowe rozwigzanie. Btedy sg oznaczone czerwonym
krzyzykiem — klikniecie w krzyzyk pokazuje prawidtowg odpowiedz.

Zanania N N ) B zadania z nawiasami
Z haunasami W z6tte pola wstawiaj brakujgce liczby w taki sposdéb, by w kazdym
zadaniu prawa i lewa strona byty sobie rowne.
Jesli jest ustawionych wiecej niz 5 przyktadow, skorzystaj ze strzatek
do przechodzenia miedzy stronami.
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C 07 + 08 - 10 = 15 Po uzupetnieniu wszystkich przyktaddéw, klikajac w ikone ,,Sprawdz”,
zobaczysz prawidtowe rozwigzanie. Btedy sg oznaczone czerwonym
(07 + 08 - 08 = 12 krzyzykiem — klikniecie w krzyzyk pokazuje prawidtowa odpowiedz.
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0) (F Poréwnywanie liczb — wieksza / mniejsza

UigHsza/mnieJsza | a W kazdym zadaniu okre$l wtasciwy znak pokazujacy zaleznosé
spraunZ ©  usea . . e .

miedzy prawg i lewa strong. Klikniecie myszkg na znak powoduje
zmiane znaku.
Jesli jest ustawionych wiecej niz 5 przyktadow, skorzystaj ze strzatek
(_22 ) -24 P do przechodzenia miedzy stronami.

Po uzupetnieniu wszystkich przyktaddéw, klikajac w ikone ,,Sprawdz”,

( 14 + 81 By 37 + 27 zobaczysz prawidtowe rozwigzanie. Btedy sa oznaczone czerwonym
krzyzykiem — klikniecie w krzyzyk pokazuje prawidtowg odpowiedz.

45 : 3 P& 77 : 11

63 : 7

Poréwnywanie liczb — wieksza / mniejsza — o ile?

W kazdym zadaniu okresl wtasciwy znak pokazujgcy zaleznos¢
miedzy prawg i lewg strong. Klikniecie myszka na znak powoduje
zmiane znaku. W Zzétte pole wpisz wartosé, o ile obie strony sie
réznig w przypadku nieréwnosci.

Jesli jest ustawionych wiecej niz 5 przyktaddw, skorzystaj ze strzatek
do przechodzenia miedzy stronami.

Po uzupetnieniu wszystkich przyktadéw, klikajac w ikone ,Sprawdz”,
zobaczysz prawidtowe rozwigzanie. Btedy sg oznaczone czerwonym
krzyzykiem — klikniecie w krzyzyk pokazuje prawidtowa odpowiedz.
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Poréwnywanie liczb — o$ liczbowa

W z6tte pola wpisuj wartosci, ktére pokazuje czerwona strzatka na
osi liczbowe;j.

Jezeli liczysz na utamkach, to wynik musi by¢ zawsze zapisany w
postaci podstawowej (np. 3=3/1; 0=0/1; 2/4=1/2 itd.). Utamki
ujemne zapisuj w tej postaci: —3/2

Przy rozwigzywaniu utamkow masz do dyspozycji rowniez zaktadke
pomocniczg przy prawym lub lewym brzegu ekranu, na ktorej
mozesz rozpisa¢ sobie utamki. Zaktadke wysuniesz i schowasz
poprzez klikniecie.

Jesli jest ustawionych wiecej niz 5 przyktaddw, skorzystaj ze strzatek
do przechodzenia migdzy stronami.

Po uzupetnieniu wszystkich przyktadéw, klikajac w ikone ,Sprawdz”,
zobaczysz prawidtowe rozwigzanie. Btedy sg oznaczone czerwonym
krzyzykiem — klikniecie w krzyzyk pokazuje prawidtowg odpowiedz.

Zadania wykonywane kolejno - piramida

Uzupetnij liczby w piramidzie az do jej wierzchotka. Dodawaj liczby w
okienkach obok siebie a wyniki wpisuj do okienek powyzej (patrz
rysunek).

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

Po uzupetnieniu wszystkich przyktadéw, klikajgc w ikone ,,Sprawdz”,
zobaczysz prawidtowe rozwigzanie. Btedy sg oznaczone czerwonym
krzyzykiem — klikniecie w krzyzyk pokazuje prawidtowg odpowiedz.

Zadania wykonywane kolejno - pociag

Whpisz wyniki dziatan do pustych wagonikéw. Rozpocznij od
wagoniku z wpisang liczbg. Dalej chmurki podpowiadajg, jakie
dziatania masz kolejno wykonac (patrz rysunek).

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

Po uzupetnieniu wszystkich przyktadéw, klikajac w ikone ,Sprawdz”,
zobaczysz prawidtowe rozwigzanie. Btedy sg oznaczone czerwonym
krzyzykiem — klikniecie w krzyzyk pokazuje prawidtowa odpowiedz.

Tabele — kwadrat 3x3

Do z6ttych pdl w kwadracie wpisz brakujgce liczby tak, by suma liczb
we wszystkich wierszach, kolumnach i na przekatnych byta
jednakowa (patrz rysunek).

Na rysunku jest przedstawiony kwadrat po uzupetnieniu wszystkich
liczb. W kazdym kwadracie na poczatku sg podane cztery liczby
(wpisane w biate pola), przy czym trzy liczby tworzg wiersz, kolumne
lub przekatng. Suma tych trzech liczb musi sie zgadza¢ z sumg liczb
w pozostatych wierszach, kolumnach i przekatnych.

Jezeli liczysz na utamkach, to wynik musi by¢ zawsze zapisany w
postaci podstawowej (np. 3=3/1; 0=0/1; 2/4=1/2 itd.). Utamki
ujemne zapisuj w tej postaci: —3/2

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

Po uzupetnieniu wszystkich przyktadéw, klikajgc w ikone ,,Sprawdz”,



zobaczysz prawidtowe rozwigzanie. Btedy sg oznaczone czerwonym krzyzykiem — klikniecie w krzyzyk pokazuje prawidtowa

odpowiedz.
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Tabela

Do 26ttych pdl w tabeli wpisz brakujace liczby. Znak w lewym
gérnym rogu okresla dziatanie miedzy liczbami podanymi w biatych
wierszach i kolumnach (patrz rysunek).

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

Po uzupetnieniu wszystkich przyktadow, klikajgc w ikone ,Sprawdz”,
zobaczysz prawidtowe rozwigzanie. Btedy sg oznaczone czerwonym
krzyzykiem — klikniecie w krzyzyk pokazuje prawidtowa odpowiedz.

Jednostki — poréwnywanie jednostek

W kazdym przyktadzie okresl wtasciwy znak pokazujacy zaleznosé¢
miedzy jednostkami po prawej i lewej stronie. Klikniecie myszka na
znak powoduje zmiane znaku.

Jesli jest ustawionych wiecej niz 5 przyktaddéw, skorzystaj ze strzatek
do przechodzenia miedzy stronami.

Po uzupetnieniu wszystkich przyktadéw, klikajac w ikone ,,Sprawdz”,
zobaczysz prawidtowe rozwigzanie. Btedy sa oznaczone czerwonym
krzyzykiem — klikniecie w krzyzyk pokazuje prawidtowa odpowiedz.

Jednostki — memory
Dobierz w pary karty, na ktérych wartosci jednostek sg sobie réwne.

SPRAWDZ - sprawdza rozwigzanie zadar. 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.

GaBela

COFNU — 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




