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Wymagania dotyczqce baterii

Kazdy klocek wymaga 2 baterii AAA 1,5V

Uzywac wytqcznie baterii alkalicznych dobrej jakosci
Wymiana tylko przez osobe dorostg

Komora zabezpieczona jest srubkg

Unikaj zostawiania baterii w nieuzywanych dtugo urzgdzeniach
wyjmij je, jesli urzqdzenie nie bedzie dtugo uzywane.

8. Srodki ostroznoéci

Produkt rekomendowany dla dzieci 4 - 10 lat

Mate elementy - nieodpowiedni dla dzieci ponizej 3 roku zycia

Chroni¢ przed wilgociq, ogniem oraz wodq

Zabawke przechowywaé w miejscu niedostepnym dla dzieci ponizej 3 lat

Zabawka nie zawiera ostrych elementdéw, ale powinna by¢ uzywana pod nadzorem
dorostych

9. Producent
Heytoys PSA "
ul. Sokalska 2 H

S54-614 Wroctaw, Polska I E

[=]

NIP: 8943195820

W przypadku pytan dotyczgceych dziatania produktu, reklamacji lub potrzeby uzyskania
dodatkowych materiatéow edukacyjnych, nalezy skontaktowac sie z producentem.

Wersja elektroniczna instrukcji na stronie producenta https://www.heytoys.pl

Mate
m
tycz

Matematyczny Mistrz to nowoczesna,
interaktywna zabawka edukacyjna
rekomendowana dla dzieci w wieku 4-10
lat.  Zostata zaprojektowana,  aby
wprowadza¢  najmtodszych w  sSwiat
matematyki  w  sposob  intuicyjny,
zabawny i angazujqcey.

Zabawka zostata stworzona z myslg
o rozwijaniu zainteresowan
matematycznych  u  dzieci.  Dzieki
nowoczesnemu podejsciu  do  nauki,
zabawa z Matematycznym Mistrzem
sprzyja przyswajaniu wiedzy. Produkt
idealnie sprawdza sie zaréwno w domu,
jak i w s$rodowisku przedszkolnym czy
szkolnym.
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Z MATEMATYCZNYM MISTRZEM
KAZDY DZIEN TO NOWA PRZYGODA

W SWIECIE LICZB!

2. Opis produktu

Matematyczny Mistrz to zestaw klockow
elektronicznych wyposazonych w wyswietlacze
LED oraz przyciski do sterowania. Umozliwiajq
one wyswietlanie cyfr, znakow  dziatan
matematycznych oraz symboli porownan.

Kazdy klocek to samodzielna jednostka
zasilana bateriami, umozliwiajgca interakcje
z  dzieckiem w  czasie  rzeczywistym.
Zastosowane materiaty sq bezpieczne dla
dzieci, a konstrukcja odporna na uszkodzenia
mechaniczne. Klocki mozna uktada¢ w réznych
konfiguracjach, co sprzyja kreatywnosci i uczy
pracy z rownaniami w przestrzeni.

wersja 1.00



3. Cechy produktu

= Operacje matematyczne: dodawanie (+), odejmowanie (), mnozenie (x), dzielenie (/).
= Kolorowe klocki, ktére uczqg kolejnosci wykonywania dziatan.

= Losowe generowanie rownan.

= Porownywanie wynikow: >, =, <,

= Reakcja na dziatania dziecka: diody LED sygnalizujgce poprawnosc.

Zastosowanie wyswietlaczy pozwala dziecku na biezgco obserwowac wyniki swoich

dziatar. Rownania mozna tworzy¢ recznie lub korzystac z trybu losowego, ktdry inspiruje do

samodzielnego rozwigzywania zadan.

4. Zawartosé opakowania

= 5 interaktywnych klockdéw

= 10 baterii AAA 1,5V, po 2 na kazdy klocek w zestawie
= instrukcja obstugi

= zeszyt ¢wiczen z naklejkami

Wszystkie elementy sq starannie zapakowane w sposdb bezpieczny dla transportu.
Baterie dostarczone w zestawie zapewniajq natychmiastowe rozpoczecie zabawy.

5. Podstawowe zasady

Tylko liczby catkowite!

Matematyczny Mistrz zna sie tylko na liczbach catkowitych (czyli bez przecinkow!).
® Jesli dzielisz i wynik dzielenia bedzie miat reszte z dzielenia, operacja ta oznaczona bedzie
symbolem niepoprawnego dziatania "XX"

- Jak uktada¢ kostki? - Co moze by¢ na klocku?

Twoim zadaniem jest utozy¢ z klockéw réwnanie
matematyczne, ktdre da sie przeczytad:

Kazdy klocek moze pokazywad:

jednq cyfre (np.7)

dwie cyfry (np. 12)

cyfre ze znakiem (np. —4)

albo sam znak (np. +, =, % /, =,<,>)

e [ odlewejdoprawejnp.5+3 =8
e [ odgodrydodotu - jak pionowe dziatanie
o [ "wezyk"tak by byt zgodny z zasadami powyzej

- Co wolno, a czego nie?
Mozesz uktada¢ dowolne dziatania zgodne z zasadami matematyki.

e akceptowalne bedzie zatem dziatanie 5 + + 5
e nieakceptowalne bedzie dziatanie 5 * * 5

I Kolejne dziatania nalezy wykonywac¢ dopiero po skonczonej animacji prezentacji wyniku

- X Btedne dziatanie? Pojawi sig "XX" Znak réwnosci to podstawa

Jedli utozysz btedne réwnanie (np. dzielenie przez Kazde poprawne dziatanie musi zawierac
zero, albo znaki w niepoprawnej kombinacji) w wyniku  jeden ze znakow:

pojawi sig XX:

o znak = réownosci
@) )] . znak < mniejsze
(VA V .
o znak > wieksze
(4

To znak, ze cos poszto nie tak. Sprobuj jeszcze raz!

Ny ¢ N
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Bez tego nie ma réwnanial

® [/

Mas

1) Poréwnywanie stron:
Sprawdz, czy lewa strona dziatania jest rowna,
mniejsza lub wieksza od prawej strony.

2)0

@ Jak mozna rozwigzaé réwnanie? - & Mozna losowaé liczby!

z dwa sposoby: Chcesz sig zdziwic?

Mozesz wylosowaé liczby, ktére pokazg sie na
kostce. Dzieki temu kazde dziatanie moze byc¢
inne i ciekawsze!

bliczanie:

Po prostu policz, ile wynosi dziatanie po lewej stronie
lub na gorze, jesli uktadasz pionowo.

Po wyczerpujqcych treningach w koncu przyjdzie czas na
wymiane baterii. W takiej sytuacji na wyswietlaczu zacznie

poja

wymieni¢ baterig, aby mozna byto bawic¢ sie dalej!

Staba bateria
& A
m SEABA

wiac¢ sie BL - Battery Low / Staba Bateria. Nalezy BATERIA

6. Obstuga klockéow

Klocek pokazuje dwie cyfry — jednqg z lewej strony i jednq z prawej strony. Kazda cyfra ma
przyporzqdkowane dwa przyciski:

Po

Il(

||1

IIl

Przycisk ,do goéry” — zwieksza cyfre o 1 (np. z 3 na 4)
|| Przycisk ,w dét” — zmniejsza cyfre o 1 (np. z 5 na 4).
Y J Y P

lewa cyfra

Jak zmienié cyfre lub znak?

Qo O
Jesli chcesz zwiekszy¢ cyfre (np. z 2 na 3), nacisnij przycisk do gory. m
Jesli chcesz zmniejszy¢ cyfre (np. z S na 4), nacisnij przycisk w dot.

O

cyfrze 9 zaczynaja sie pojawiac¢ znaki matematyczne.
prawa cyfra

UWAGA - Wazna informacija!
Kombinacje przyciskéw specjalnych:
Dolny lewy i gérny prawy przycisk |3 c losujq sie cyfryi znaki

A+D
B+D

Gorny lewy oraz dolny prawy losowanie cyfry

Dolny lewy oraz dolny prawy

zielony dioda - wynik dziatania poprawny
czerwony dioda - wynik dziata bledny
A+C

Goérny lewy oraz gorny prawy obliczenie wyniku réwnania

Ny O N
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sprawdzenie czy dziatanie jest dobrze policzone



