


Wstep

Tabliczka mnozenia to interaktywny program edukacyjny dla ucznidw nizszych klas szkét
podstawowych i specjalnych. W atmosferze rodem z wesotego miasteczka dzieci moga tutaj w
formie zabawy nauczy¢ sie obydwu zakreséw tabliczki mnozenia i prze¢wiczyé je sobie, Swietnie
sie przy tym bawiac.

Tutaj do wesotego miasteczka wchodzi sie przez ,brame wiedzy”: na interaktywnej tabeli
w przejrzysty sposéb przedstawione sg wielokrotnosci poszczegdlnych liczb, wyjasniona zostata
takze podstawowa zasada mnozenia, czyli przyspieszone sumowanie takich samych sktadnikéw.
Wyposazone w te wiedze, dzieci moga wejs¢ do wesotego miasteczka.

W wesotym miasteczku znajduje sie dziesie¢ réznych atrakcji, stuzgcych doktadnemu
przecwiczeniu tabliczki mnozenia. Kazda atrakcja umozliwi to dzieciom w inny sposéb, np. na
kolejce gorskiej policza wszystkie dzieci jadgce wagonikami, w cyrku beda okreslaty wielokrotnosé
danej liczby, w automacie z zaréwkami rozswieca jedynie te zaréwki, ktére umieszczone sg w
odpowiednim miejscu, zas w katapulcie usadowig tylko tych bohateréw, ktdrzy reprezentuja
liczby odpowiadajace zadaniu, natomiast, zeby przejechac¢ przez ,nawiedzony zamek” beda
musiaty wskaza¢ poprawne wyniki dziatan, zas w delfinarium rozwigzg zadanie tekstowe.

W kazdej grze nagrodg za dobrze wykonane zadanie jest wazny bilet na dana atrakcje.
Catosciowy widok wszystkich osiggnieé wyswietli¢ mozna w tabeli wynikéw, w formie ,,waznych”
i ,fatszywych” biletéw.

Obstuga
Aplikacja zostata stworzona w ten sposdb, aby korzystanie zniej bylo przyjemne
i nieskomplikowane. Kursor zmienia posta¢ nad kazdym aktywnym obszarem, aby uzytkownik
wiedziat, gdzie moze klikng¢ myszka. Kiedy kursor przybierze posta¢ wskazujacego palca,
woéwczas nalezy klikngé, aby wykona¢ dane polecenie lub przejs¢ do poszczegdlnych czesci
aplikacji.



Ekran wyboru — menu giéwne

Na ekranie wyboru —w menu gtéwnym mozna klikngé¢ w
czesc teoretyczng (tabelke wielokrotnosci) = , albo
bezposrednio w ktdras z gier (patrz str. 5).

Ikony wyboru:

Zakonczenie Tabela

Pomoc Ustawienia [y
programu wynikéw

Na tym ekranie uzytkownik moze dostosowac program

do swoich potrzeb.

W o muozeme W grach pojawia sie zadania jedynie z mnozeniem
& muopzmme W grach pojawia sie zadania jedynie z dzieleniem
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Na tej osi mozna okresli¢ maksymalng wartos¢ jednego
z czynnikéw w iloczynie. Jesli np. ustawimy na 4, moga
pojawic sie dziatania 2-4, 5-4, 4-7 lub 9-4, ale juz nie 5-10, 6-9
czy 8-7.

W ptwigia ammaca wigczyé/wytaczy¢ dzwieki animacji MAKSYMALNA WARTOSE wynay: 100 @ 200 O

@ reopzwixows wiaczy¢/wylaczy¢ diwieki w tle Tutaj mozna okresli¢ zakres zadan: albo zadania z wynikami o
wartosci maks. do 100 (a wiec tabliczka mnozenia w wersji
wiaczyé/wytaczy¢ automatycznie  podstawowej), albo do 200 (tabliczka mnozenia w wersji
czytane polecenie rozszerzonej).

-@ AUTOMATYCZNIE ODTWARZAE
= CZYTANE POLECENIE



CZESC TEORETYCZNA:
Gdy uzytkownik kliknie w brame wejsciowg,
nosci.

wyswietli sie tabelka wielokrot-

Na ekranie wyswietla sie tabliczka mnozenia w wersji
podstawowej (wynik maks. do 100) lub rozszerzonej
(wynik maks. do 200). Po kliknieciu w jedng z zaréwek,
w odpowiednim wierszu i kolumnie podswietlone
zostanag liczby, ktérych iloczynem jest liczba w wybranej
(czerwonej) zaréwce.

Dla wiekszej przejrzystosci iloczyn jest dodatkowo

uzupetniony o rozpisanie sumy sktadnikéw, tworzacej
wybrana liczbe (zaznaczong na czerwono):
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P rozszerzonej. lloczyn uzupetniony  jest  tutaj
o o przedstawienie sumy dziesigtek oraz sumy jednostek:
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Przejscie z tabliczki mnozenia w wersji Podstawowej
na Rozszerzong — klikniecie w litere R

Powrét do ekranu wyboru — menu gtéwnego
Przejscie z tabliczki mnozenia w wersji Rozszerzonej

na Podstawowa — kliknigcie w litere P



Kolejka goérska

Polecenie: Policz dzieci jadgce we wszystkich wagonikach.

Pomnéz liczbe dzieci jadacych w jednym wagoniku przez liczbe wagonikow
i oznacz wynik, klikajac w jeden z balonikéw w dolnej czesci ekranu.

Diabelski miyn

Polecenie: Oznacz gondole z wtasciwym wynikiem wyswietlonego dziatania.
Wykonaj dziatanie umieszczone na dole ekranu, a nastepnie kliknij w gondole
z poprawnym wynikiem.

Karuzela

Polecenie: W1téz odpowiednig kule do armaty i wystrzel ja we wtasciwe
miejsce na karuzeli.

Kliknij w kule lub przeciagnij ja na armate — w ten sposéb jg natadujesz.
Nastepnie kliknij w pytajnik, ktory wedtug ciebie dana kula powinna zastgpic.
Do wykonania zadania nie potrzebujesz wszystkich kul — niektdre z nich nie
zostang uzyte.

Zaréwki

Polecenie: Wtacz biate zaréwki z liczbami, umieszczajac je w odpowiednich
otworach.

Przesun biate zaréwki z liczbami do otwordéw, w ktérych wedtug ciebie powinny
sie znalez¢. Nie wszystkie otwory muszg by¢ zajete, niektére pozostang wolne.




Autka

Polecenie: Wybierz te samochodziki, ktére pasujg do ciemnoniebieskich
pdl z pytajnikami.

Kliknij w autko, aby je uruchomi¢, nastepnie kliknij w pytajnik, do ktérego
autko ma dojecha¢. Mozesz tez od razu przeciggna¢ autko na pole
z pytajnikiem.

Katapulta

Polecenie: Umies¢ na katapulcie tylko te dzieci, ktérych liczby
odpowiadajg zadaniu. Klikajac i przesuwajgc umiesé w fotelach te dzieci,
ktdérych liczby mozna dopasowac¢ w miejsce czerwonego pytajnika w
przedstawionym dziataniu. Po usadowieniu dzieci uruchomisz katapulte,
klikajac w przycisk START.

Nawiedzony zamek

Polecenie: Podczas jazdy w nawiedzonym zamku wskaz za kazdym razem
poprawny wynik dziatania.

Rozwigz zadanie umieszczone na dole ekranu, a nastepnie, klikajac,
oznacz jeden z pieciu kamieni - ten, ktéry zawiera poprawny wynik.
Postepuj w ten sposdb, dopdki nie przejedziesz przez caty zamek.

Cyrk

Polecenie: Przebij tylko te baloniki, ktére sg wielokrotnoscig liczby
pokazywanej przez klauna.

Klikajgc, przebij tylko te baloniki, ktére przedstawiajg wielokrotnosé
liczby widocznej na pitce klauna.



Statek piratow

Polecenie: Wskaz wtasciwg liczbe i uzupetnij cigg jej wielokrotnosci na pirackich
flagach.

Uzupetnij liczbowy cigg wielokrotnosci na pirackich flagach. Kliknij w piracka flage
z pytajnikiem i przy pomocy wyswietlonej klawiatury ## uzupetnij brakujaca
liczbe. Po uzupetnieniu ciggu nabij armate — kliknij w kule z t3 liczba, ktérej
wielokrotnosci tworzg wyswietlony cigg. Armate mozesz tez nabic¢ przesuwajac
na nig kule.

Delfinarium

Polecenie: Rozwigz zadanie tekstowe.

Rozwiaz zadanie tekstowe i zaznacz wynik, klikajgc w jeden sposrdd pieciu
balonikéw. W zadaniach z dzieleniem mozesz korzysta¢ z dodatkowego
pola — wystarczy klikngé w czerwong strzatke @ w lewym dolnym rogu.

{71*1‘ - Liz} b ‘**g wyswietlona  klawiatura: aby liczbe
SR e = ) umiesci¢ w niebieskim polu trzeba klikng¢
i (@) (o W nig na wyswietlonej klawiaturze

1‘ @ \QJ(’ i przeciggna¢ na odpowiednie pole.

1] 0®®
‘) klikniecie w strzatke spowoduje znikniecie
b

tej klawiatury.

Uwaga: w tym zadaniu ¢wiczone jest dzielenie z reszta. W zaleznosci od polecenia wtasciwym
wynikiem moze by¢ albo czes¢ catkowita ilorazu, albo reszta.



Tabela wynlkow

J Ten ekran umotzliwia przeglad dotychczasowych

osiggnie¢. W kazdej grze nagrodg za poprawnie
rozwigzane zadanie jest skasowany bilet na dang

3 atrakcje:

Liczba poprawnych i btednych odpowiedzi wyswietla
sie osobno dla kazdej gry, jak np. w grze Cyrk:

liczba poprawnych liczba btednych
odpowiedzi odpowiedzi



Poswiec choc krotkq chwile tej instrukcji.
Przyblizy ci ona program i jego obstuge
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Dziekujemy Paristwu za zakup naszego produktu.



