CD ,,Skaičiuok ir nugalėk”  

,,Math Attack”

Žaidimą platina ,,Akelotė ir Ko”. Apie šį žaidimą galima paskaityti adresu: http://www.compedia-usa.com   . 

Žaidimą paleisite per ,,Start” meniu ( Start/Programs/Compedia Multimedia/Math Attack ) 
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Atsivertus žaidimo tituliniam puslapiui, spauskite ,,Play”. Anglų kalba supažindinama su žaidimo misija. Kompiuterį užpuola virusai.Reikia sugauti ir sunaikinti virusus, o kitaip šie sunaikins kompiuteryje esančius žaidimus.

Galima mokytis (skyrius ,,Learning”) ir žaisti (skyrius ,,Games”).

Yra 7 žaidimai. Visi žaidimai padės lavinti reakcijos greitį, mąstymą. Kiekvienas iš jų turi po 3 sudėtingumo lygius. Jei norėsite baigti žaidimą, reikia spausti žalią burbulą, ,,Games”, X ir tik tada ,,Exit”. Žaidimo aplinka panaši į ,,Gordis ir matematikos grobikai”  (,,Gordi and the Math Invaders”).
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Kompiuteris (sudėtis):

a) dviženklių

b) triženklių

c) keturženklių

Kompiuterio atmintį atakuoja virusai. Reikia paimti pliaukštuką ir priploti virusą (pradedama skaičiuoti nuo vienetų). Nesuspėjus sunaikinti viruso, šis įlenda į kompiuterio atmintį. Kompiuteris suserga. Kai visas 9 atminties lentynėles užima virusai, kompiuteris nusibaigia ir tenka pradėti žaidimą iš naujo. 
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2. Operacinė sistema (atimtis):

a) iš dviženklio – vienaženklį

b) iš triženklio – dviženklį

c) iš keturženklio – triženklį

Kompiuterio operacinę sistemą puola virusai. Juos galima sunaikinti šaudant. Reikia pažvelgti į atimties veiksmą ir sunaikinti tuos virusus, kurių numeriai bus įrašyti į atsakymą (pradėti nuo vienetų skyriaus). 
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3. Gelbėk bitus (objektų skaičiavimui, lyginimui, diagramų suvokimui, anglų kalbai):

Bitai šokinėja labirintu žemyn. Reikia juos tinkleliu pernešti į saugią vietą – diagramų stulpelius, kol nepačiupo virusas, tupintis labirinto apačioje. Sudėliojus visus bitukus, anglų kalba pateikiami klausimai su atsakymų variantais (testo forma):

· Kurių bitų daugiau? (Which bits are there more of? Which computer bits do we have most of?).

· Kiek šios rūšies bitų yra diagramoje? (How many bits of this kind are there in the diagram?) (objektų skaičius – nuo 0 iki 10).
· Kurios rūšies bitų yra tiek pat? (Which bits are equal in number?).

Reikia spustelti pele ties pasirinktu atsakymu. Žodžiai, žymintys spalvas, yra atitinkamai nuspalvinti, todėl pirmame lygyje gali žaisti net ir tie, kurie nemoka anglų kalbos. Reikėtų tik paruošti klausimų plakatus, išverstus į lietuvių kalbą.

a) Pirmame lygyje bitai skiriasi tik spalva. Pateikiami angliški žodžiai, žymintys spalvas: red, light blue, blue, pink, gray (amerikiečių anglų kalba), green, orange(oranžinė), purple, yellow.

b) Antrame lygyje bitai skiriasi ir spalva, ir detalėmis: hair (plaukai), glasses (akiniai), bow (kaspinas), hat (kepurė), headphones (ausinės), clowns hat (klouno kepurė), crest (skiauterė), wings (sparnai), bow tie (varlytė-kaklaraištis), ears (ausys), moustache (ūsai). 
c) Trečiame lygyje po diagrama jau nesimato pačių bitukų, o tik juos apibūdinančios spalvos ir detalės. Tos pačios spalvos bitukų gali būti keli stulpeliai, tačiau šie skirsis tik detalėmis. O gali būti ir atvirkščiai. Čia jau būtina žinoti angliškus spalvų ir minėtų detalių pavadinimus. 
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4. Virusai – kampai (kampų ir trikampių atpažinimui):

Kosminį laivą atakuoja kampai, trikampiai – tai nauja virusų rūšis. Į juos reikia šauti atitinkamais klavišais.

a) Šiame lygyje supažindinama su sąvokomis: right angle (statusis kampas), acute angle (smailus kampas), obtuse angle (bukas kampas).

b) Sąvokos: isosceles triangle (lygiašonis trikampis), equilateral triangle (lygiakraštis trikampis), scalene triangle (įvairiakraštis trikampis).

c) Sąvokos: right-angled triangle (statusis trikampis), acute-angled triangle (smailusis trikampis), obtuse-angled triangle (bukasis trikampis).

5. Energijos monetos (skaičių sandarai ir skyriams suvokti):
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Reikia kaupti energiją, kad galėtume toliau sėkmingai kautis su virusais. Energijos šaltiniu gali tapti pašautas virusas. Jis virsta į energijos monetą. Ekrano apatiniame dešiniajame krašte rodoma, kokį kiekį energijos monetų reikia surinkti ir kiek jau surinkta. Skirtingi virusai virsta į skirtingos vertės energijos monetas (1, 10, 100, 1000). Su šoninėmis rodyklėmis valdome laivą (aplenkiame kliūtis, taikomės į virusus). Raudonu klavišu nukauname virusą. Mėlynas magnetas padės greičiau pritraukti energijos monetą.

a) Vienetai, dešimtys (dviženkliai skaičiai)

b) Vienetai, dešimtys, šimtai (triženkliai skaičiai)

c) Vienetai, dešimtys, šimtai, tūkstančiai (keturženkliai skaičiai)
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6. Daugybos virusų medžioklė ( daugybai):

Ekrano apačioje pateikiamas reiškinys. Šauname į virusą, ant kurio užrašytas to reiškinio atsakymas.

a) Lentelinė daugyba.

b) Vienas iš dauginamųjų  - lygi dešimtis.

c) Vienas iš dauginamųjų didesnis už 10.
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7. Gydytojas (reakcijos greičiui, spalvų tapatumui nustatyti):

Reikia padėti diskų gydytojui sumedžioti virusus, kurie naikina kompiuterį. Turite suspėti prisipilti viruso spalvą atitinkančių dažų, kol šis nesuspėjo pakeisti spalvos.

,,Learning” skyriuje pateikiama 15 temų. 

Plačiau susipažinsite spustelėję pasirinktos temos pavadinimą. 

Prie kitos temos pereinama spaudžiant raudoną klavišą, o grįžtama paspaudus mėlyną. 
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1. Dviženklių skaičių sandara ir skyriai.

2. Triženklių skaičių sandara ir skyriai.

3. Keturženklių skaičių sandara ir skyriai.

4. Objektų rūšiavimas ir diagramos.

5. Trikampiai.

6. Kampai.

7. Įvairių trikampių identifikavimas.

8. sudėtis stulpeliu.

9. atimtis stulpeliu.

10. Skaičiuojame atgal dešimtimis.

11. Skaičiuojame atgal šimtais.

12. Skaičiuojame atgal tūkstančiais.

13. Daugybos lentelė.

14. Daugyba iš lygių dešimčių.

15. Vienaženklio ir dviženklio daugyba.
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