Joc matematic electronic - Math Whiz™ (EI-8897)

Caracteristici

""
Apasati pentru a opri sunetele
Drill — Apasati acest buton pentru o secventa de exercitii progresiv mai dificile.
Calc- Apasati acest buton pentru a transforma consola de joc intr-un calculator functional.
Chal - Apasa acest buton pentru o provocare cu eliminare a numerelor.
Butoanele cu numere — Folositi-le pentru introduce raspunsul.
Compartiment baterii — necesitd 2 baterii tip AAA
On/Off (pe spate) — Folositi acest buton pentru a porni si opri Math Whiz™
Ecranul - Salutari, meniu, probleme de matematica si timpul scurs apar pe ecranul LCD.
Functie - Apasa o tastd pentru a aduna, scadea, inmulti sau imparti.
Abilitate - Apasa unul dintre aceste butoane pentru a selecta o abilitate—ADUNARE, SCADERE, INMULTIRE sau IMPARTIRE.

Enter/ = - Apasa acest buton pentru a introduce raspunsuri in modul EXERCITIU sau pentru a gési raspunsul in modul
CALCULATOR.

CLR — Apasa acest buton pentru a schimba un raspuns sau pentru a sterge cel mai recent numar introdus.
INTRODUCERE iN MATH WHIZ™

Felicitari! Ai ales Math Whiz, jocul electronic si calculatorul care imbunatateste abilitatile matematice. Math Whiz are trei
moduri: EXERCITII, CALCULATOR si PROVOCARE.

Utilizatorii Math Whiz de toate varstele si nivelurile de pregatire descopera ca aceste functii 1i ajuta sa isi imbunatateasca
abilitatile matematice in ritmul lor propriu.

Exercitii Repetitive
Fiecare abilitate are opt niveluri secventiale. La fiecare nivel, exista zece sau mai multe exercitii. La finalul fiecarui joc,
jucatorul poate alege sa reia acel joc pentru a-si imbunatati timpul sau sa treaca la un alt nivel sau abilitate.

Feedback Imediat
Sunetele diferite fi indica jucatorului daca raspunsul este corect sau incorect.

Format de Joc fara Esec
Raspunsurile incorecte sunt reincluse n joc si repetate. Jocul continud pana cand toate exercitiile sunt rezolvate corect.

Autoevaluare
La finalul fiecarui joc, timpul scurs al jucatorului este afisat pe ecran. Jucatorul poate incerca sa Tmbunatateasca acel timp
reluand jocul.

Pentru a economisi bateriile, Math Whiz este setat sa se opreascd dupa 300 de secunde, adica cinci minute de neutilizare in
orice mod. Gliseaza comutatorul de pornire pe pozitia OFF (OPRIT) si apoi pe ON (PORNIT) pentru a relua jocul. Cand jocul
se termina, timpul scurs afisat la final va fi de 300 de secunde, timpul maxim.

CURATARE
Curata dispozitivul cu o carpa umeda sau uscata. Nu scufunda Math Whiz in apa. Nu pulveriza niciun lichid sau apa pe Math
Whiz.

Drill (Exercitii)



Math Whiz™ Drill este o secventa progresiva de exercitii care implica dezvoltarea urmatoarelor: adunare, scadere, inmultire
si Tmpartire. Sunt mii de exercitii! Autonom si motivant, Math Whiz Drill le oferd jucatorilor increderea de a folosi
matematica Tn activitdtile de zi cu zi.

1. Apasa EXERCITII (DRILL).

2. Alege una dintre cele patru abilititi: ADUNARE, SCADERE, INMULTIRE sau IMPARTIRE. (ADD, SUBTRACT,
MULTIPLY, sau DIVIDE).

3. Alege un NIVEL (LEVEL) de la 1 Ia 8. (Nivelul 1 este cel mai usor.)
4. Dupa ce ai ales ABILITATEA si NIVELUL, ecranul afiseazd EXEMPLE (EXAMPLES).

5. Apasd ENTER pentru a incepe jocul sau CLR pentru a alege o altd ABILITATE sau NIVEL.
La nivelurile le 1 si 2, trebuie sa selectezi un numar pentru exercitiu. Introdu un numar: 0-9 la ADUNARE sau
SCADERE, 0-12 la INMULTIRE, sau 1-12 la IMPARTIRE.

6. Prima problema apare. Introdu un rdspuns, apoi apasa ENTER. Daca raspunsul este corect, se aude un semnal
sonor de raspuns corect. Daca raspunsul este incorect, se aude un semnal sonor de raspuns incorect si exercitiul
este reluat. Jocul continud pana cand toate cele zece exercitii sunt rezolvate corect.

7. Lasfarsitul fiecarui joc, ecranul afiseaza un mesaj de felicitare si timpul scurs. Scopul tdu—imbunatateste-ti timpul!

8. Poti alege sa rejoci acelasi joc sau sa te intorci la meniul principal pentru a alege o alta abilitate si un alt nivel.
Apasa ENTER pentru a rejuca acelasi joc, apasa CLR pentru a selecta o noud abilitate si un nou nivel.

Provocare (Challenge)

Math Whiz PROVOCARE (Challenge) este un joc de eliminare a numerelor care tine mintea jucatorilor activa. Scopul tau
este sa elimini termenii de adunare care fac 10 si sa vezi cat timp poti continua PROVOCAREA!

1. Apasa PROVOCARE (Challenge).
2. Numerele vor apdrea pe ecran de la stanga la dreapta, unul cate unul. Trebuie sa elimini numerele care adunate fac 10.

3. Pe tastatura numerica, apasa numerele care adunate fac 10, pe masura ce apar pe ecran. De exemplu, daca cifrele apar in
urmatoarea ordine: 2 7 8, trebuie sa apesi 2 si 8 pentru a elimina acesti termeni de pe ecran. Daca cifrele apar in
urmatoarea ordine: 345 2, poti apasa 3, 5 si 2 pentru a obtine 10. Poti apasa pana la trei numere pentru a face 10. Daca
apesi o combinatie incorecta de numere, jocul se va termina. De indata ce apar opt cifre pe ecran, PROVOCAREA se incheie
si jocul se termina.

4. Numerele continua sa apara, asa ca trebuie sa elimini in continuare! Aminteste-ti, scopul tau este sa ramai in joc! Oricand

<n

vezi acest semn ... , apasa = pentru a-l anula de pe ecran. Acesta fiti ofera o ,eliminare gratuita”. Apoi va trebui sa incepi
din nou cu termenii de adunare.

5. De fiecare data cand elimini termeni care fac 10, obtii 10 puncte. La 1.000 de puncte, PROVOCAREA se opreste temporar.
Apoi vei avansa la nivelul urmator, care va fi mai rapid!

6. Exista cinci niveluri. La fiecare nivel, viteza creste. Va trebui sa lucrezi mai repede! Odata ce ajungi la nivelul cinci, NU
existd LIMITA DE PUNCTAJ! Poti juca la nesfarsit, cu exceptia cazului in care lasi opt numere s& apara pe ecran (sau fti
epuizezi bateriile)!

CALCULATOR

Cu aceasta functie Math Whiz efectueaza calcule atat acasa, cat si la scoala.
1. Apasa CALCULATOR.

2. Introdu primul numar.

3. Apasa o tasta cu functie (+ - x +).

4. Introdu al doilea numar.

5. Apasa ENTER sau /= si rezultatul va aparea.



6. Continud procesul pentru un exercitiu cu mai multi pasi.
7. Apasa CALCULATOR, CLR sau 0 pentru a incepe un nou exercitiu.
Instalare baterii

1. Foloseste o surubelnita pentru a deschide cu grija compartimentul pentru baterii de pe partea de jos a dispozitivului Math
Whiz.

2. Instaleaza 2 baterii noi AAA (bateriile nu sunt incluse), urmand ilustratia din interiorul compartimentului pentru baterii.
e Bateriile trebuie instalate cu polaritatea corectd (asa cum este indicat mai jos).

e Se vor utiliza doar baterii de acelasi tip sau de tip echivalent.
* Bateriile alcaline sunt preferabile.
* Nu amestecati baterii de tipuri diferite: alcaline, standard (zinc-carbon) sau reincarcabile (nichel-cadmiu).

¢ Nu amestecati baterii vechi si noi.

* Bateriile refncdrcabile trebuie incarcate doar sub supravegherea unui adult.
* Bateriile refncarcabile trebuie scoase din dispozitiv inainte de a fi incarcate.
¢ Terminalele de alimentare nu trebuie sa fie scurtcircuitate.

* Bateriile nereincdrcabile nu trebuie incdrcate.

* Scoateti bateriile descdrcate din unitate.

3. Inchideti usa compartimentului si strangeti surubul.

4.Pentru a preveni coroziunea bateriilor, se recomanda sa scoateti bateriile din unitate daca nu o utilizati timp de doua
saptamani.

5.Va rugam sa pastrati aceste instructiuni pentru referinte viitoare.

NOTA: Daca Math Whiz nu functioneazi corect, incercati s instalati doud baterii alcaline noi. Bateriile slabe sunt principala
cauza a plangerilor consumatorilor.

Adunare
Nivel Definitie Exemple
1 Operatii de adunare de baza, 4+1=7
secventiale, cu cifrele de la 0 -9. 4+2=7

Jucatorul selecteaza un numar pentru
exercitiu, de exemplu, 4.

PENTRU MODUL EXERCITIU (DRILL):
La nivelurile 1 si 2, trebuie sa selectezi un numar pentru exercitiu. Introdu un numar: 0-9.

2 Set de exercitii pentru a exersa 2+4="7
adunarea numerelordela0la9,in 2+9="7
ordine aleatorie, atunci cand jucatorul
alege un numar, cum ar fi 2.

3 Set de exercitii pentru a exersa 3+5="7
adunarea numerelordela0la9,in 4+9="7
ordine aleatorie. Numerele sunt
amestecate aleatoriu.

4 Aduna numere de 2 cifre cu numere 23+4=7?
de 1 cifrd, fara a face regroupare.

5 Aduna numere de 2 cifre cu numere 51+34="?
de 2 cifre, fard a face regroupare.

6 Aduna trei numere de 1 cifra 3+5+4=7

Sugestii pentru memorare cand aduni
trei numere: Aduna primele doua
numere, apoi aduna suma la al treilea.




Aduna cele doud numere mai usoare,
apoi adaugd suma la al treilea.

Aduna numere de 2 cifre la numere 28+9="7
de 1 cifrd sau la alte numere de 2 45 +36="7
cifre, cu regroupare.

Introduce conceptul din algebra de 2+?=9
necunoscuta prin gasirea numarului ?+70=80

lipsd (marcat cu ?)

Determinad raspunsul ,mental” si introdu rdspunsul complet.

Scadere
Operatii de scadere de baza, 5-2=7
secventiale, cu cifrele de la 0-9. 6-2="7
Jucatorul selecteaza un numar pentru
exercitiu
La nivelurile 1 si 2, trebuie sa selectezi un numar pentru exercitiu. Introdu un numar: 0-9.
Set de exercitii pentru a exersa 16-8=7
scaderea numerelordela0la9,in 13-8="?

ordine aleatorie. Jucatorul alege ce
numar doreste sa exerseze.

Set de exercitii pentru a exersa 5
scaderea numerelordela0la9,in 9-—
ordine aleatorie. Numerele sunt
amestecate aleatoriu.

Scade numere de 1 cifra din numere 25-4=7
de 2 cifre, fara a face regroupare.

Scade numere de 2 cifre din numere 43-9=7
de 2 cifre si 3 cifre, fara a face
regroupare.

|n

Determina raspunsul ,mental” si introdu raspunsul complet.

Scade numere de 1 cifra din numere 43-9=7
de 2 cifre, cu regroupare.
Scade numere de 2 cifre din numere 92-58="?
de 2 cifre si 3 cifre, cu regroupare 170-27=7?
Introduce conceptul din algebra de ?-2=0
necunoscuta prin gasirea numarului 100-?=7
lipsa (marcat cu ?) in operatii de
scadere

Tnmultire
Operatii de inmultire de baza, 5x5="7
secventiale, cu cifrele de la 0 -12. 6x5="7
Jucatorul selecteaza un numar pentru
exercitiu

PENTRU MODUL EXERCITIU (DRILL):
La nivelurile 1 si 2, trebuie sa selectezi un numar pentru exercitiu. Introdu un numar: 0-12.

Operatii de inmultire de baza, 2x5="7
aleatorii, cu cifrele de la 0 -12. 8x5="7?
Jucatorul selecteaza un numar pentru

exercitiu

Operatii de inmultire de baza, 5x3=7?
aleatorii, cu cifrele de la 0 -12. 9x2="?

Numerele pentru exercitii sunt
amestecate si includ inmultirea cu
numere de pand la 12.

Exercitii de iTnmultire a numerelor 23x3=7?
formate din 2 cifre cu numere formate
din 1 cifra, fara a fi necesara
regruparea.

Exercitii de iTnmultirea numerelor 4x100="
formate din 1sau 2 cifre cuunnumar | 12x30="?




care se termina in unul sau doi de
zero.

Exercitii de Tnmultirea a trei factori,

fiecare avand o singura cifra.

3x5x4="7

Sugestii pentru memorare cand sunt 3

factori: iInmulteste primele dous numere,

apoi inmulteste produsul cu al treilea.

Tnmulteste mai Intai cei doi factori mai usor de calculat, apoi inmulteste produsul cu al treilea factor.

Exercitii de Tnmultirea numerelor
formate din 2 cifre cu numere formate
din 1 cifrd, incluzand regruparea

(Tmprumutul).

47x3="7

Memento:

Foloseste-ti abilitatile de estimare la acest nivel. Estimarea este un instrument valoros in matematica mentala. Nu uita sa

introduci raspunsul complet.

8 Introduce conceptul din algebra de 6x?=12
necunoscuta prin gasirea numarului ?x5=20
lipsd (marcat cu ?) in operatii de
inmultire

Tmprtire

1 Operatii de impartire de baza, 2+2=7

secventiale, cu cifrele de la 0 -12. 4+2=7

Jucatorul selecteaza un numar pentru
exercitiu

La nivelurile 1 si 2, trebuie sa selectezi u

PENTRU MODUL EXERCITIU (DRILL):

n numar pentru exercitiu. Introdu un numar: 0-12.

2 Operatii de impartire de baza, 9+3="?
aleatorii, cu cifrele de la 0 —12. 15+3=7
Jucatorul selecteaza un numar pentru
exercitiu

3 Operatii de impartire de baza, cu 12+4=
cifrele de la 11a 12, in ordine 18+2="7
aleatorie. Numerele pentru exercitii
sunt amestecate aleatoriu si includ
divizori pana la 12.

4 Tmparte numere care se termina in 560+ 10="
zero la 10 sau imparte numere care se | 200+ 100="?
termina Tn douad zerouri la 100.

5 Tmparte numere de 3 cifre la numere 364+4="
de 1 cifra.

6 Tmparte numere de 2 cifre la numere 78 +3=7
de 1 cifra.

7 Introduce conceptul din algebra de 60+?=3
necunoscuta prin gasirea divizor lipsa
(marcat cu ?) in operatii de impartire

8 Introduce conceptul din algebra de ?+4=6

necunoscuta prin gasirea
defmpartitului lipsa (marcat cu ?) in

operatii de Tmpartire




