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Wstep

Tak zabawnego wstepu do materiatu edukacyjnego z zakresu utamkéw jeszcze tutaj nie byto.
Uczniowie z pewnoscig bardzo chetnie beda spetniali interaktywne zadania skierowane na
¢wiczenie iutrwalanie umiejetnosci zaliczanych do jednych z najwazniejszych dziatéw
matematyki. Ten program edukacyjny jest przeznaczony dla ucznidw szkoty podstawowej.

Kluczowym elementem w zrozumieniu utamkow jest przedstawienie jednostek (catosci) i ich
czesci - wtasnie na tym opiera sie tres¢ niniejszego interaktywnego programu.

Uczen znajduje sie w sklepie spozywczym, gdzie czekaja na niego zadania o réznym
ukierunkowaniu, z réznym sposobem ¢wiczenia umiejetnosci: od podstawowego poznawania
utamkéw (wybieranie obrazkdw odpowiadajacych utamkowi, oznaczanie liczby porcji produktéw
spozywczych wedtug utamkdéw czy dobieranie w pary utamkdéw i obrazkéw), przez okreslanie
czesci catosci (liczba skrzynek na pdtkach, liczba kawatkéw owocu), dalej poréwnywanie
utamkéw (przedstawionych liczbowo lub przy pomocy obrazkéw), przedstawienie utamkéw na
osi liczbowej (wazenie produktéw spozywczych), az po dodawanie, odejmowanie oraz proste
skracanie i rozszerzanie utamkéw. Na szczegdlng uwage zastuguje zadanie polegajace na
krojeniu produktéw spozywczych, w ktérym trzeba albo odkroi¢ okreslong cze$¢ produktu, albo
obliczy¢ odkrojony kawatek produktu.

We wszystkich grach dzieci otrzymujg nagrody: ztote monety lub kwasne jabtka, w zaleznosci od
tego, czy rozwigzywanie zadania zakonczyto sie sukcesem.

Obstuga

Aplikacja zostata stworzona w ten sposob, aby korzystanie zniej bylo przyjemne i
nieskomplikowane

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

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



Ekran wyboru — menu giéwne

Ekran wyboru — menu gtéwne umozliwia wybranie gry lub ustawienia programu.

x

Zakoriczenie Wykaz nagréd
programu (patrz str. 9)

% Powrét do ekranu wyboru



Ustawienia
Na tym ekranie uzytkownik moze przystosowac
program do swoich potrzeb.

W gdrnej czesci ekranu mozna wybrac jeden z czterech
atsyea e ;550 150) 20) poziomdw trudnosci oraz maksymalng wartosé¢

DI - mianownika:
E,&azzbm/ - bicznik zawsze /
E/éoz:bmz- wspdty mianownit, liczrit « miznownit
N poziom. 3 - dowoliny ubamel nizsiracathy
E;«m’afns‘ - dowolhy wbamek: - skracanic, rozszerzantc

Madsyrabawartsé | ff /o771 g7

mianowniba.:

——————
Yy USHAAC WHVIES?
]

W dolnej czesci ekranu mozna zdecydowac o obecnosci réznych diwiekdéw w programie:

g JWW,?&ﬁﬂm - czy po wigczeniu gry odtwarzac czytane polecenie

'lg Muzyczns th - czy wiaczy¢ muzyke w tle

E Diwicki anomacgi - czy wiaczy¢ dzwieki animacji

CZY USUNAC WYMK/?
Klikniecie w te ikonke i potwierdzenie spowoduje

( ? ‘ usuniecie wszystkich wynikéw zapisanych w tabeli



GRY:

- = o5 Wybierz obrazek:
< 4
\j“v — - ?j Zaznacz jeden z czterech obrazkéw, odpowiadajacy
x\ '@x )/i utamkowi.
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‘9 Znajdz wszystkie...
., Zaznacz wszystkie te obrazki, znajdujace sie na pétkach,

i 000 ||
— % | ktére odpowiadajg utamkowi zapisanemu po prawej
S fo /4 stronie na dole.
oy
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Poréwnaj utamki
Podaj torbe z mniejszym utamkiem chtopcu, albo torbe
z wiekszym utamkiem - ositkowi.



o ‘? Wybierz utamek
z ﬁ Wybierz utamek, ktéry odpowiada liczbie skrzynek
hat \

J w otwartych pétkach.
yo

Zaznacz czastki
., Zaznacz poszczegolne czgstki obrazka tak, aby zaznaczona
czes$¢ odpowiadata utamkowi.

05 liczbowa
Przesun czerwony wskaznik wagi na miejsce, ktére
. odpowiada utamkowi.




(]

. “‘M ",’ E ?? Wybierz liczbe

IIe sztuk odpowiada temu utamkowi? Wskaz odpowiednig
||czbe,.
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Dodawanie i odejmowanie
Przesun na tasme przy kasie ten utamek, ktéry stanowi
wynik danego zadania.
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Zaznacz jedng z trzech mozliwosci w dolnej czesci ekranu

' ' ' l ' ‘tak, aby odpowiadata wartosci utamka.




’ y‘, ‘:’./A'y N“" &
o] e 4 & 2 w ?} Poréwnaj czesci
: = 1 Poréwnaj wyodrebniong cze$¢ po lewej stronie
z wyodrebniong czescig po prawej stronie. Nastepnie
0o i okresl whasciwy znak pomiedzy nimi.
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® Rozszerzanie i skracanie
of Uzupetnij liczby w prawym utamku w ten sposdb, aby
;. przedstawiat te sama wartosé, co utamek po lewej stronie.
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Krojenie produktéw spozywczych
Przekréj nozem produkt spozywczy zgodnie z poleceniem
lub okresl wiasciwy wynik.
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Znajdz pary
Znajdz i zaznacz pasujace do siebie pary.

Nagrody:

— nagroda za prawidtowo rozwigzane
zadanie

— nagroda za nieprawidtowo rozwigzane
zadanie

- po lewej stronie mozna wybraé, z ktérego
poziomu wyniki chcemy wyswietli¢

Wspdlne ikonki w réznych grach:

— powrdt do poprzedniego ekranu — pomoc w aktualnej grze



Poswiec choc krotkq chwile tej instrukcji.
Przyblizy ci ona program i jego obstuge.

S silcom

multimedia

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.



