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Cena 499,00 zt

Opis produktu

Wesota matematyka w gtebinach morza

Bezterminowa licencja na maksymalnie 20 komputerow.
Dostepne opcje dostawy:

e elektroniczna (download)
e CD-ROM + pudetko

Dostepne typy instalacji:

* sieciowa
¢ jednostanowiskowa

Niniejszy program edukacyjny jest przeznaczony dla tych wszystkich uczniéw klas nizszych, ktérzy chca - poprzez
¢wiczenia w formie gry - doskonali¢ swoje umiejetnosci matematyczne. Na morzu, w gtebinach morskich i na plazy czeka
na nich mnéstwo ciekawych, interaktywnych gier, za pomocg ktérych moga na wiele sposobdéw ¢wiczy¢ dodawanie i
odejmowanie a takze mnozenie i dzielenie oraz poréwnywanie liczb.

Interaktywnos¢

Uczniowie wedrujg w rézne, zaskakujace miejsca. W gtebinach morza mogg spotkac tawice ryb, ktére trzeba policzy¢. Na
samym dnie lezy natomiast muszla, z ktérej wydobywajg sie babelki z zadaniami i wynikami - zadaniem dzieci jest
znalezienie pasujacych do siebie par. Moga réwniez odwiedzi¢ kraba i poméc mu w liczeniu rzutéw strzatkami do tarczy,
albo poradzi¢ osmiornicy, jak wtasciwie poréwnac dwie liczby lub dwa wyniki. Na plazy wezmg udziat w zétwim konkursie
szybkiego liczenia, albo pomoga krabowi przeciggna¢ line, dzieki uzupetnianiu wtasciwych znakéw w zadaniach. Kolejng
atrakcja bedzie optyniecie réznych wysp czy uszeregowanie balonikéw z liczbami wedtug odpowiedniej kolejnosci.

Nauka przez zabawe

We wszystkich grach dzieci zdobywaja nagrody w postaci rozgwiazd, co dodatkowo zwieksza ich motywacje do
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rozwigzywania zadah matematycznych.

Ustawienia programu umozliwiajg idealne dostosowanie stopnia trudnosci w danej grze do potrzeb konkretnego
uzytkownika. Mozna to osiggnac albo dzieki automatycznemu przejsciu z nizszego poziomu na wyzszy, albo przez wybranie
jednego z czterech statych poziomoéw: dodawanie i odejmowanie najpierw tylko do 10, potem do 20 bez przekroczenia progu
10, nastepnie do 20 z przekroczeniem progu 10, a na koniec dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie do 100.
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