Pomoc dla aplikacji Math4Class

Matematyka dla klasy (Math4cClass) jest biblioteka zawierajacg ponad 150 gier interaktywnych w
formacie PDF. Gry te przeznaczone sg do ¢wiczenia wybranych zagadnien z matematyki i wyrdzniamy
wsrad nich ,wybor” lub ,,dopasowywanie”. Nauczyciel moze wykorzystac gry do ¢éwiczen z uczniami
w klasie , na tablicy interaktywnej lub projektorze z ekranem. Gra przebiega w ten sposéb, ze
nauczyciel i uczniowie omawiajg wyniki i zaznaczajg swoje odpowiedzi. Po zakonczeniu gry
wyswietalne s3g prawidtowe odpowiedzi wraz ze stowng lub graficzng informacja zwrotng. Niektore
gry zawierajg ukryty tekst, ktdry odstaniany jest po kawatku, gdy opdpwiedz na pytanie jest poprawna.
Ten tekst jest zwyke cytatem jakiegos$ stynnego matematyka, filozofa lub polistyka. Interesujace fakty
i informacje z zycia tego naukowca sg wtedy dostepne po kliknieciu jego nazwiska. Teraz wyjasniamy
jak nalezy pracowad z biblioteka.

Zaczynamy na stronie gtéwnej biblioteki Math4Class. Na gérze strony znajduje sie pomaranczowy
pasek menu z etykietami “Tematy” i “Pomoc”. Obszar roboczy zawiera 15 kafelkdw kierujacych nas do
dostepnych temtéw.
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Zatézmy, ze chcemy wybrac interaktywng gre z tematu “Rachunek rézniczkowy i catkowy”. Klikajac w
odpowiedni kafelek wyswietlamy liste wszystkich gier dostepnych dla tego tematu.
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Na przyktad chcemy uruchomié¢ gre “Objetos¢ bryty”. Kazda gra jest dostepna w pieciu jezykach
(czeskim, angielskim, hiszpariskim, polskim i stowackim). Wersje polskg otwieramy klikajgc link pl. Dla
petnej funkcjonalnosci gry konieczne jest otwarcie odnosnika w programie Adobe Reader.
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GRA - DOPASOWYWANIE ODPOWIEDZI

Celem jest poprawne parowanie pytan i odpowiedzi przy minimalnym poziomie ilosci
niepoprawnych préb.
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Na poczatku widzimy strone wprowadzajgcg do gry “dopasowywanie”. Celem gry jest poprawne
dopasowanie pytan do podanych odpowiedzi. Gracz zaznacza pytanie, a nastepnie wybiera odpowiedz.
Gdy para pytanie-odpowiedzZ zostata prawidtowo utworzona, odstania sie kolejny fragment ukrytego
cytatu. Punkt karny jest przyznawany, gdy gracz popetni btad, ale gra jest kontynuowana.



jako wykonywanie potaczenia dwoch obiektow, ktore mozemy nazwac intuicjg i pomystowoscia.

Alan Turing, angielski informatyk i matematyk.

Dopasuj kazda bryte do wzoru, ktorego mozna uzyc¢ do obliczenia jej objetosci.
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Teraz otwieramy gre “Granica funkcji z wykresu 1” w jezyku polskim klikajac pl. Otwieramy link w
programie Adobe Reader.
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Wybierz jedna poprawng odpowiedz dla kazdego pytania w tescie ( nacisnij
Koniec na koficu. Odpowiedzi beda sprawdzane automatycznie.
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Teraz widzimy strone wprowadzajgcg do gry “wybdr”. Celem tej gry jest zaznaczenie wszystkich
poprawnych opdpowiedzi. Wszystkie pytania i odpowiedzi sg przedstawione w formie tabeli. Gra
konczy sie po kliknieciu przycisku “ZAKONCZ”. Nastepnie otrzymujemy uzyskany wynik wraz zestowng
lub graficzng informacjg zwrotna. Klikajac “strzatke wstecz” mozemy wrdcié¢ i przejrzeé¢ wtasciwe

rozwigzania.

Rysunek przedstawia wy-
kres funkcji f. Oznacz prawi-
dtowe wartosci dla podanych
granic f.
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